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PENANGANAN PROBLEMATIC INTERNET USE (PIU) PADA ANAK 
USIA PRE-ADOLESCENT DENGAN METODE PEER TUTORIAL 
 
Arief Rachman Hakim 
Fakultas Psikologi, Universitas Muhammadiyah Malang 
ariefrachakim22@gmail.com 
 
Penggunaan gadget berinternet merupakan suatu “suplemen” yang digunakan oleh seluruh 
kalangan di masyarakat untuk membantu aktivitas sehari-hari. Kalangan anak usia pra-remaja, 
yang berada dalam masa transisi di segala aspek, menjadi salah satu pengguna internet yang 
intens. Problematic Internet Use merupakan perilaku maladaptif yang muncul akibat 
penggunaan internet yang berlebihan pada anak. Penanganan Problematic Internet Use dapat 
dilakukan dengan beberapa alternatif intervensi, salah satunya menggunakan metode Peer 
Tutorial. Penelitian ini bertujuan untuk memberikan Peer Tutorial sebagai metode eksperimen 
dalam mengurangi tingkat PIU pada anak usia pra-remaja serta melihat seberapa besar 
pengaruh perlakuan terhadap tingkat PIU. Penelitian ini merupakan  penelitian eksperimen 
dengan desain control group pre-test post-test. Subjek penelitian yang terlibat yaitu 20 orang 
anak usia sekolah 10-12 tahun (fase pre-adolescent) yang menggunakan internet dan memiliki 
tingkat PIU yang tinggi. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa metode Peer Tutorial 
dapat mengakomodasi penurunan Problematic Internet Use pada anak usia pra-remaja dengan 
perolehan nilai z sebesar -2,814 dan nilai p sebesar 0,005 (p < 0,05) pada uji beda Wilcoxon. 
 
Kata kunci : Problematic Internet Use, Peer Tutorial, Pre-Adolescent 
 
The use of Internet Gadget is a “supplement” used by every part of the society for a daily 
activities assistant. Pre-adolescent children, which happen to be in a full-on transition phase, 
become one of the intense users of internet. Problematic Internet Use is a maladaptive behavior 
occurs as the outcome of excessive internet use in children. Several alternative interventions 
to overcome Problematic Internet Use there is and one of it is Peer Tutorial. This research 
aimed to apply Peer Tutorial as an experimental method to reduce the level of PIU in pre-
adolescent child, as well as identified how significant the effect of the experiment on the level 
of PIU. This research is an experimental research with control group pre-test post-test design. 
The subjects involved in this study were 20 children with the age of 10-12 years old (pre-
adolescent phase) who use internet and performed a high level of PIU. The result of this study 
show that the method of Peer Tutorial accomodated a reduce of Problematic Internet Use level 
in 10-12 years old children with the obtained value of z= -2,814 and p= 0,005 (p<0,05) on 
Wilcoxon analytical test.  
 
Keywords : Problematic Internet Use, Peer Tutorial, Pre-Adolescent 
 
 
 
Pada abad ke 21 dimana era digital sudah memasuki masa keemasannya, perkembangan 
informasi teknologi serta piranti-piranti pendukungnya tidak dapat terhindarkan. Setiap 
masyarakat dihadapkan pada situasi yang menuntut mereka untuk melek terhadap eksistensi 
dan penggunaan teknologi-teknologi tersebut secara hands-on. Penggunaan teknologi sebagai 
“asisten pribadi” aktivitas sehari-hari bukan hanya terjadi pada usia dewasa melainkan terjadi 
di setiap kategori usia. Diantara banyaknya kategori usia penikmat teknologi, adalah hal yang 
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pasti untuk mengklasifikasikan anak-anak yang masih berusia muda pada kategori masyarakat 
yang lebih mengerti akan seluk beluk setiap elemennya (Adiyani, 2013).  
 
Secara umum, penggunaan teknologi adalah sebagai bentuk adaptasi terhadap era baru, 
pembelajaran di luar ruang kelas, hiburan, atau bahkan lebih dari itu, pengenalan isu-isu 
disekitar hingga secara global (Andangsari & Fitri, 2014) . Hal ini melibatkan aspek penting 
dari teknologi dan yang juga merupakan anteseden penggunaan teknologi yang gencar yaitu 
internet. Hampir seluruh anak-anak usia muda dari setiap kalangan memiliki piranti teknologi 
yang membawa intemet dengan rentang jenis dan level yang berbeda. Terlebih, anak-anak usia 
muda yang bersekolah dan menempatkan penggunaan teknologi sebagai salah satu prioritas 
utama dalam pemenuhan kebutuhan seperti proses pembelajaran dan pengerjaan tugas. 
 
Status cyber kids atau digital generation disematkan oleh Livingstone (Adiyani, 20l3) pada 
anak usia 6-1l tahun  karena anak-anak seolah tidak dapat beraktivitas secara “sempurna” tanpa 
bantuan teknologi. Pernyataan tersebut kemudian memvalidasi asistensi media teknologi 
seperti gadget dalam proses eksplorasi anak. Hal itu yang kemudian menjawab pertanyaan 
mengapa anak membutuhkan gadget dalam eksplorasi kemampuan dan pengetahuan yang ia 
miliki. Adiyani memberikan titik terang terkait mengapa anak sangat bergantung pada 
teknologi bahkan hanya untuk sekedar melakukan aktivitas sehari-hari seperti sarana hiburan 
atau komunikasi. 
 
Pada era digital seperti sekarang, komunikasi yang merupakan elemen dasar dari interaksi 
sosial dapat dilakukan secara virtual dimanapun dan kapanpun. Penyesuaian diri dengan 
lingkungan bahkan dengan lingkup yang lebih besar akan sangat mudah dilakukan dengan 
bantuan sebuah gadget. Pengembangan keterampilan, pengetahuan, interaksi sosial, dan 
creative process anak akan dengan mudah difasilitatori oleh platform-platform teknologi yang 
tersedia saat ini. Asumsi tersebut kemudian didukung oleh penelitian yang dilakukan Adiyani 
(2013) terkait internet use pada anak. Dalam penelitiannya, Adiyani menyatakan bahwa 
pemenuhan kebutuhan serta self-exploration pada anak melalui intemet dan perangkat 
teknologi seperti gadget merupakan hal yang absolut. Keabsolutan tersebut merupakan akibat 
dari proses metamorfosis sosial dan integrasi antar anak-anak, teknologi, dan media.  
 
Penggunaan perangkat teknologi dalam fungsinya untuk membantu anak berkomunikasi secara 
virtual mengarahkan pada prevalensi penggunaan media sosial yang cukup tinggi terlebih pada 
masa pra-remaja. Sebagai contoh, data survey yang dilakukan oleh Perusahaan Social Media 
Analytics Socialbaker pada tahun 2013 tentang penggunaan media sosial Facebook di 
Indonesia menunjukkan bahwa kelompok usia 6-17 tahun mencapai angka 12,5% pengguna 
Facebook dan masih akan terus meningkat. Jumlah Internet User pada anak usia sekolah secara 
umum pun telah menembus angka yang cukup besar. Berdasarkan hasil survei Asosiasi 
Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) pada tahun 2016, pengguna intemet usia 10-14 
tahun berada pada angka 768 ribu jiwa. Hal ini menunjukkan bahwa di Indonesia sendiri, telah 
terbukti bahwa penggunaan piranti teknologi yang menyediakan internet memang telah 
rnencapai angka yang cukup banyak pada periode anak usia sekolah.  
 
Maraknya penyebaran piranti teknologi yang mudah diakses dan siap pakai seperti gadget-
gadget berintemet (internet gadgets) sedikit banyaknya membantu anak usia sekolah fase pra-
remaja untuk berhasil memenuhi peran tumbuh kembangnya sebagaimana yang dipaparkan 
oleh Santrock. Anak usia sekolah atau biasa disebut dengan anak usia pertengahan merupakan 
periode usia antara 6-12 tahun (Santrock, 2008). Periode ini diklasifikasikan oleh Delaune & 
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Ladner (2002) menjadi tiga fase yaitu fase awal (6-7 tahun), fase pertengahan (7- 9 tahun), dan 
fase pra-remaja (10-12 tahun). Pada hakikatnya, perkembangan kognitif yang pesat terkait 
dengan adaptasi terhadap lingkungan serta kematangan-kematangan aspek lain terjadi pada 
periode anak usia sekolah di fase pra-remajanya. Termasuk di dalamnya, anak mulai 
mengarahkan energi untuk meningkatkan pengetahuan melalui kemampuan yang ada 
(Santrock, 2008). Anak mulai ingin bekerja untuk menghasilkan sesuatu dengan 
mengembangkan kreativitas, keterampilan, dan keterlibatan pada sebuah pekerjaan serta sudah 
beranjak ke lingkungan yang lebih luas dari keluarga dan mengenal media.  
 
Konsepsi-konsepsi dan data-data yang telah dipaparkan pada paragraf sebelumnya menjadi 
penguat akan pernyataan bahwa periode anak usia sekolah sudah sangat banyak yang memiliki 
akses terhadap gadget berintemet. Hal ini membawa kita semua pada pertanyaan apakah yang 
perlu dikhawatirkan dalam penggunaan gadget berinternet pada anak-anak seusia mereka. 
Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa banyak sekali dampak yang diberikan 
oleh penggunaan gadget baik dari segi fisik maupun psikologis, baik negatif maupun positif. 
Seperti yang dipaparkan oleh Pebriana (2017), salah satu dampak negatif dari penggunaan 
gadget adalah anak menjadi pribadi yang cenderung menyendiri. Seringnya anak usia sekolah 
berinteraksi dengan gadget berinternet mempengaruhi daya pikir anak terhadap sesuatu diluar 
hal tersebut. Anak akan merasa asing dengan lingkungan sekitar karena berkurangnya interaksi 
sosial dengan teman sebaya serta anak akan menjadi kurang peka terhadap 1ingkungannya. 
 
Beralih ke dampak lain, Lemmens (2009) menyatakan salah satu kriteria penggunaan gadget 
berlebih adalah problem. Pengertian problem sendiri adalah ketika seseorang telah 
mengabaikan kegiatan penting lainnya demi bermain gadget sehingga menimbulkan masalah 
pada dirinya. Pernyataan Lemmens ini kemudian didukung dengan hasil penelitian Pebriana 
(2017) yang menunjukkan bahwa salah satu dampak negatif penggunaan gadget berinternet 
adalah keluhan orang tua akan ketidakpatuhan anak ketika disuruh untuk membantu 
mengerjakan pekerjaan rumah atau bahkan belajar. Membicarakan dampak penggunaan gadget 
berinternet juga tidak lepas dari pembahasan dampak negatifnya terhadap kesehatan. Sebagai 
salah satu contoh, Navarona (2016) pada penelitian yang dilakukannya menyatakan bahwa 
lama waktu saat rnenggunakan gadget yaitu lebih dari dua jam akan berdampak pada gangguan 
kesehatan mata penggunanya. 
 
Untuk mengetahui seberapa akurat hasil penelitian-penelitian tersebut, dilakukan penelusuran 
yang lebih konkrit melalui asesmen di lapangan tentang penggunaan gadget berinternet. 
Klarifikasi melalui asesmen mendalam dilakukan di salah satu kelurahan di kota Malang yaitu 
Kelurahan Blimbing pada akhir tahun 2017. Data hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa 
dampak-dampak yang telah dipaparkan oleh penelitian sebelumnya memang eksis ditengah-
tengah masyarakat. Mulai dari permasalahan interaksi sosial, peer relation, self-control, 
kepatuhan, kesehatan mata, hingga ke dampak yang paling urgent yaitu potensi adiksi. 
Pengambilan data yang dilakukan di kelurahan Blimbing menunjukkan bahwa 18 dari 20 anak 
dengan rentang usia 9-12 tahun mendapatkan hasil skor pada kategori tinggi dalam pengisian 
skala kecenderungan penggunaan gadget (adiksi) yang terdiri dari indikator intensitas dan 
dampak yang dirasakan. Sedangkan dua lainnya masuk pada kategori rendah dan sangat tinggi. 
 
Hal ini menunjukkan bahwa hampir seluruh anak usia sekolah di tempat tersebut memiliki 
intensitas pengaksesan gadget berinternet dan dampak yang terasa di diri mereka yang cukup 
memprihatinkan. Sebanyak 19 dari 20 anak mengakses gadget berinternet selama lebih dari 3 
jam dalam satu hari. Jika diklasifikasikan menurut kategori kecenderungan penggunaan gadget 
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milik Juditha (2011), 95% anak usia sekolah di kelurahan Blimbing menggunakan gadget 
berinternet lebih dari 3 jam per harinya, dimana intensitas penggunaan tersebut jatuh pada 
kategori penggunaan tinggi yang mengarah pada potensi adiksi. Seluruh penggunaan gadget 
oleh 95% anak-anak dengan skor tinggi tersebut melibatkan akses internet antara lain 
penggunaan Facebook, Whatsapp, Google, Youtube, hingga ke permainan yang membutuhkan 
koneksi ke internet seperti Mobile Legends. Hal ini memunculkan interpretasi bahwa 
kecenderungan adiksi anak-anak tersebut tidak hanya terbatas pada gadget semata tetapi 
overlapping dengan kecenderungan atau potensi adiksi pada akses intemet di dalamnya. 
 
Adiksi pada intemet (Internet Addiction) bukan tidak mungkin terjadi pada anak usia sekolah. 
Terlebih ketika penggunaan gadget yang berlebihan melibatkan penggunaan internet. 
Pemakaian yang berlebihan pada akses internet umunya dikenal sebagai kecanduan internet. 
Namun, banyak yang tidak tahu bahwa terdapat potensi munculnya konsep lain yang dapat 
mengidentifikasi permasalahan tersebut yaitu Problematic Internet Use (PlU). Shapira et al. 
(2003) menyatakan bahwa PIU dapat diidentifikasi sebagai suatu keasyikan yang maladaptif 
dalam penggunaan internet, dirasakan sebagai pengalaman yang menarik, serta digunakan 
dalam waktu yang lebih lama dibandingkan dengan yang seharusnya. 
 
Shapira et al. (2003) mengatakan bahwa PIU sangat erat kaitannya dengan internet addiction 
karena keduanya seringkali dijadikan istilah yang unify. Namun, konklusi dari beberapa 
penelitian kemudian menunjukkan bahwa ternyata, terdapat perbedaan yang krusial antara PIU 
dan Internet Addiction. Perbedaan utama tesebut terletak pada karakteristik  internet use dalam 
keadaan yang terjadi. Dalam PIU, internet use yang berlebih menyangkut pada permasalahan 
psikososial dan kognitif-perilaku. Sedangkan dalam internet addiction, overuse of the internet 
bisa jadi dibarengi dengan asumsi-asumsi bersifat patologis termasuk di dalamnya gangguan 
patologis bawaan lainnya. Caplan (2010) dalam literaturnya memisahkan istilah adiksi internet 
dan PIU yang masing-masing memiliki karakteristik berbeda satu sama lain. Menurutnya, 
adiksi internet cenderung pada suatu keadaan patologis, sedangkan PIU adalah sebuah 
konstelasi pikir dan prilaku yang mana merupakan permasalahan psikososial yang bukan 
patologis namun melibatkan kognitif-perilaku. 
 
Lebih lanjut pada pembahasan PIU, Problematic Internet Use juga dapat diidentifikasi sebagai 
karakteristik pola penggunaan internet yang berbeda yang berhubungan dengan kognisi dan 
perilaku individu yang dapat memberikan negative outcome dalam kehidupannya (Davis, 
2001). Kendati penelitian tentang Problematic Internet Use paling banyak menyasar pada 
remaja karena jumlah pengguna internet pada usia remaja memang lebih besar daripada fase 
pra-remaja, penelitian yang dilakukan oleh Andangsari dan Fitri (2014) menunjukkan bahwa 
rata-rata responden remaja yang memiliki kecenderungan PIU telah memiliki akses terhadap 
internet sejak 4 hingga 5 tahun lalu terhitung dari usia mereka yang saat penelitian berlangsung 
berada pada rentang 14- 17 tahun. Dengan begitu, subjek dalam penelitian tersebut telah 
terekspos dengan internet sejak usia 10-12 tahun. 
 
Pernyataan tersebut kemudian membentuk pandangan bahwa terdapat kemungkinan yang 
sangat besar terkait potensi Problematic Internet Use yang sudah bertumbuh sejak usia 10-12 
tahun. Pandangan ini sejalan dengan penelitian tentang POGU (Problematic Online Game Use) 
yang dilakukan oleh Sulistyo (2015). Sulistyo mengungkap bahwa keadaan POGU terjadi pada 
seluruh responden, terlepas dari penelitiannya menungkap tingkatan yang berbeda tergantung 
dari jenis pola asuh. Responden penelitian yang dilakukan berjumlah 200 orang dengan rentang 
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usia 12-24 tahun. Hal ini menjelaskan bahwa keadaan POGU yang serupa dengan PIU telah 
terjadi pada anak-anak usia 12 tahun.  
 
Berbagai upaya penelitian terkait PIU telah dilakukan walaupun masih dalam jumlah yang 
sangat minim. Tidak hanya penelitian Sulistyo tentang POGU saja, tetapi penelitian tentang 
pendeskripsian Problematic Internet Use pada mahasiswa di Jakarta oleh Reinaldo & Sokang 
(2016) juga telah dilakukan. Reinaldo dan Sokang mencoba untuk mendeskripsikan state of 
PIU pada mahasiswa yang berdomisili di Jakarta. Selain itu, penelitian lain menyangkut PIU 
dilaksanakan oleh Wardanie & Dewi (2011)  yang menganalisis tentang makna internet pada 
individu yang telah mengalami PIU.  
 
Penelitian tentang Problematic Internet Use pada anak usia sekolah memang sangat terbatas 
terlebih di Indonesia. Permasalahan PIU umumnya memang terjadi di kalangan remaja. 
Namun, di beberapa negara lain seperti Jerman, telah dilakukan penelitian terkait PIU pada 
anak usia 12 tahun oleh Wartberg et al. (2017) walaupun fokus penelitian sebenamya bukan 
terhadap PIU itu sendiri melainkan bagaimana PIU pada anak berkaitan dengan familial 
correlation dan parental guide. Wartberg mengukur adakah faktor-faktor psikopatologis pada 
anak-anak remaja awal yang memiliki problematic internet use di Jerman. Sebanyak 233 anak 
yang menjadi subjek penelitian adalah individu yang mengalami problematic internet use.  
 
Selebihnya, penelitian  mayoritas dilakukan untuk mengidentifikasi PIU pada remaja seperti 
penelitian Mihara et al. (2016) terkait survey nasional penggunaan internet dan PIU pada 
remaja di Jepang. Bahkan di Amerika Serikat, studi tentang PIU paling banyak dilakukan hanya 
pada remaja yang berada di universitas. Dari 600 penelitian tentang PIU di Amerika Serikat, 
hanya 18 artikel ilmiah yang benar-benar memenuhi kriteria pembahasan PIU dan hanya 
setengahnya yang benar-benar menyediakan data prevalensi yang memang terkhusus pada 
masalah PIU sendiri (Moreno, Jelenchick, Cox, Young, & Christakis, 2013). 
 
Merujuk pada semua evidence yang telah dipaparkan, penelitian dan penanganan PIU pada 
anak usia sekolah pra-remaja di Indonesia akan menjadi referensi baru yang sangat berguna 
bagi penelitian-penelitian lain ke depannya, terutama dalam mengidentifikasi keadaan PIU 
pada anak sejak dini. Terlebih lagi, melihat pengajuan mosi problematic internet use beserta 
turunannya seperti internet gaming disorder oleh Jerald J. Block untuk didaftarkan pada versi 
terbaru dari DSM-V yang diterbitkan oleh American Psychiatric Association, meningkatkan 
urgensi penanganan masalah ini terutama jika landasannya telah terbangun semenjak usia anak 
sekolah pra-remaja. Untuk itu, peneliti mencoba menarik permasalahan PIU pada anak usia 
sekolah sebagai sebuah isu yang akan dicegah menggunakan intervensi yang sesuai. 
 
Dari banyaknya alternatif penanganan yang cocok untuk diterapkan pada anak usia sekolah 
dengan masalah PIU, Peer Tutorial berisi Peer Lecture dan Informational Video yang akan 
dilaksanakan dengan bantuan teman sebaya adalah salah satu pilihan yang sesuai dalam 
mengatasi masalah cognitive-behavior seperti PIU yang terjadi pada anak usia sekolah pra-
rernaja. Konsep Turel, Mouttapa, dan Donato (2014) terkait eksperimen berbasis Infromational 
Video yang berisi video-induced surprise dan video-induced information terbukti dapat 
menurunkan tingkat PIU pada anak. Pemberian infromasi baru dan surprise emotion yang 
terjadi akibat pemberian informasi tersebut akan menyetir kognitif anak dalam bertindak sesuai 
dengan permasalahan yang relevan. Kecenderungan anak usia sekolah dalam meniru dan 
mencari value dari sebuah pengalaman melalui orang terdekatnya (misal teman sebaya) 
(Santrock, 2008) membuat metode ini dapat diaplikasikan dengan baik. Sharing of' experience 
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dan edukasi, serta tutorial yang menyasar kognitif dan perilaku yang dilakukan oleh teman 
sebaya yang bertindak sebagai change agent yang akan membantu anak usia sekolah dengan 
potensi penggunaan internet berlebih change target (Zaltman, 1977) untuk upaya penanganan 
Problematic Internet Use pada diri mereka sejak dini. Upaya penanganan tersebut merupakan 
tujuan sekaligus manfaat dari penelitian ini, yaitu mengidentifikasi apakah pilihan intervensi 
yang digunakan dapat mengurangi level Problematic Internet Use pada anak usia pra-remaja. 
 
Gadget   
 
Gadget dalam pengertian yang umum dianggap sebagai suatu alat elektronik yang memiliki 
fungsi khusus pada setiap perangkatnya. Menurut Rohmah (2017), gadget merupakan 
perangkat elektronik kecil maupun besar yang memiliki banyak fungsi. Gadget merupakan 
perangkat multifungsi bagi penggunanya sehingga dinilai dapat memudahkan banyak hal yang 
dilakukan oleh orang-orang. Kemudahan itu juga yang membuat seluruh individu dari seluruh 
kategori usia sangat bergantung terhadap gadget terutama anak-anak dan remaja. 
Dampak Negatif Gadget 
Standarisasi penggunaan gadget berlebih mengacu pada penelitian Juditha pada tahun 2011 
yang mengklasifikasikan level penggunaan gadget secara umum. Dengan sedikit penyesuaian, 
durasi penggunaan gadget dapat dibagi menjadi tiga, yaitu Penggunaan  tinggi pada intensitas 
penggunaan lebih dari tiga jam dalam sehari, Penggunaan sedang yaitu pada intensitas 
penggunaan sekitar tiga jam dalam sehari, Penggunaan rendah yaitu pada intensitas 
penggunaan kurang dari tiga jam dalam sehari. 
Memasuki dampak pertama dari penggunaan gadget, Iswidharmanjaya (2011) menyebutkan  
salah satu dampak dari penggunaan gadget adalah anak menjadi pribadi yang cenderung crowd 
withdrawal dan lebih memilih menyendiri. Keasyikan yang diakibatkan oleh gadget dapat 
mengganggu kedekatan orang lain, lingkungan dan teman sebayanya. Dampak ini berkaitan 
dengan dampak selanjutnya yaitu interaksi sosial anak. Seringnya anak usia dini berinteraksi 
dengan gadget dan/atau dunia maya mempengaruhi konstelasi pikir anak terhadap sesuatu 
diluar daripada gadget (kehidupan sosial yang nyata). Anak akan merasa asing dengan 
lingkungan sekitar karena berkurangnya interaksi sosial dengan teman sebaya. Semakin 
berkurangnya pengalaman berinteraksi dengan realita dan anak seusianya, anak juga akan  
menjadi  kurang  peka bahkan cenderung tidak peduli terhadap lingkungannya (Pebriana, 
2017).  
 
Dampak lain yang muncul dari variasi penelitian yang dilakukan adalah sikap negligence anak 
baik di ranah akademik maupun  tugas rumah. Lemmens (2009) menyatakan ada tujuh kriteria 
adiksi gadget pada anak usia sekolah, yaitu salience, tolarance, mood modification, relapse, 
withdrawal, conflict, dan problem. Salah satu kriterianya antara lain adalah problem. Problem 
didefinisikan sebagai suatu keadaan ketika seorang pengguna gadget kurang tidur karena 
bermain gadget secara berlebihan atau telah mengabaikan kegiatan penting lainnya sehingga 
menimbulkan masalah pada dirinya. Pernyataan Lemmens ini dapat menjadi penjelasan logis 
terkait dengan permasalahan mengapa anak menjadi lebih sering mengabaikan tugas lainnya 
ketika sudah terpaku pada gadget.  
Internet 
Secara harfiah, internet merupakan singkatan dari interconnected-networking yang berarti  
rangkaian komputer yang terhubung di dalam beberapa rangkaian jaringan.  Internet 
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dideskripsikan sebagai sebuah jaringan dari jaringan-jaringan, yang menggabungkan antara 
komputer pemerintahan, institusi pendidikan hingga pribadi secara bersama-sama. Internet 
juga merupakan penyedia  infrastruktur untuk penggunaan e-mail, bulletin, penerimaan file, 
dokumen hypertext, basis data hingga sumber-sumber komputer lainnya (Srihartati, 2007). 
Internet juga sebagai sarana kolaborasi dan interaksi individu dengan bantuan komputer/gadget 
yang mampu melampaui batas-batas geografis.  
 
Setiyo (2016) mengurutkan daftar aplikasi-aplikasi yang tersedia dalam internet sekaligus 
populer digunakan oleh masyarakat, antara lain: a) Chatting, merupakan aplikasi berbasis 
sistem komunikasi yang memungkinkan individu melakukan percakapan melalui internet dan 
dalam bentuk teks. b) Online Games, adalah aplikasi yang menyediakan layanan game 
(permainan) di komputer. c) E-mail (Electronic Mail), merupakan aplikasi yang 
memungkinkan untuk mengirimkan surat berupa teks  melalui komputer ke penerima di 
manapun di belahan dunia dalam waktu yang sangat singkat. d) WWW (World Wide Web), 
merupakan aplikasi multimedia yang dapat mengakses baik informasi berupa teks, gambar, 
suara, bahkan streaming video. e) Web Search, merupakan aplikasi internet yang 
memungkinkan untuk mendapatkan berbagai informasi mengenai berbagai macam hal yang 
terdapat di internet. 
 
Problematic Internet Use 
Problematic internet Use atau problematika penggunaan internet merupakaan permasalahan 
psikologis yang sedikit banyaknya terkait dengan adiksi internet atau keadaan dimana individu 
menunjukkan intensitas yang sangat tinggi dalam penggunaan internet sehingga menyebabkan 
perilaku yang maladaptif. Jika menelusuri jauh ke belakang dimana awal pembahasan PIU 
diperkenalkan ke ranah akademik, penelitian  yang dilakukan oleh psikolog K. Young pada 
tahun 1996 akan  menyuguhkan  kita pada konsepsi  pertama tentang PIU. K. Young merilis 
detail kasus problematic internet use yang ia tangani, dimana saat itu Young belum sepenuhnya 
menggunakan istilah PIU untuk mengidentifikasi permasalahan dalam subjek (Aboujaoude, 
2010).  
Young memasukkan istilah internet addiction pada awalnya sebagai identifikasi gangguan 
pada subjek. Pengklasifikasian tersebut berdasar pada definisi diagnostik yang didapat melalui 
acuan standar substance dependence pada DSM-IV saat itu. Young menganggap terdapat 
kesamaan dari kriteria substance dependence dalam DSM-IV dengan yang ia temukan pada 
subjek. Kriteria aspek tolerance (kebutuhan yang lebih akan penggunaan suatu substance untuk 
mendapatkan efek yang sama yang diinginkan) dan withdrawal (ketidaknyamanan psikologis 
dan fisik dalam pengurangan atau pemberhentian penggunaan suatu substance) muncul dari 
hasil observasi yang dilakukan. 
Melihat banyaknya peneliti lain yang mengkonseptualisasi PIU sebagai adiksi behavioral, 
Young mencoba memperbaharui definisi diagnostik yang sebelumnya ia berikan dengan 
tambahan kriteria yang kembali diadaptasi dari DSM-IV, menambahkan impulse control 
disorder sebagai pendeskripsian adiksi behavioral. Namun, hasil dari pengetesan psikometris 
dari ajuan baru Young tidak mendapatkan hasil yang sesuai. Hal ini mengindikasikan bahwa 
apa yang diajukan oleh Young tidak masuk ke  dalam suatu keadaan adiksi. Lima tahun setelah 
“kesalahan” klasifikasi tersebut, Shapira dan kolega-koleganya pada 2001 (Shapira et al., 2003) 
mengajukan diagnostik yang lebih inklusif terkait PIU dan/atau impulse control disorder. 
Shapira dan rekan-rekannya memperdebatkan definisi yang berdasar hanya pada substance 
dependence dan keadaan patologis terlalu sempit untuk mendapatkan gambaran jelas populasi 
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pengguna internet yang problematik dan akan mengarahkan pada konklusi prematur terkait 
gangguan baru. 
Maka dari itu, Shapira et al. (2003) mengajukan istilah baru dengan definisi baru yang bukan 
merupakan adiksi internet namun menyangkut problematika penggunaan internet. Problematic 
internet use didefinisikan oleh Shapira sebagai: a) keasyikan yang maladaptif terkait 
penggunaan internet, dirasakan sebagai penggunaan yang tidak dapat dielakkan dalam periode 
waktu yang lebih lama dari yang diperkirakan (biasanya lebih dari 2 jam/hari) b) gangguan 
atau penurunan yang signifikan akibat perilaku tersebut, dan c) tidak adanya kemunculan gejala 
patologis Axis I lainnya yang bisa menjelaskan tidak adanya perilaku mania atau hypomania 
(yang membedakan dari adiksi) (Aboujaoude, 2010). 
Selain daripada Shapira, Caplan (2010) juga mencoba untuk mendefinisikan apa itu 
Problematic Internet Use dan apa yang membedakannya dari konsep adiksi internet.  Caplan 
menggunakan istilah Problematic Internet Use sebagai penunjuk karakteristik dari perilaku dan 
kognisi yang maladaptif dalam penggunaan internet yang memiliki dampak buruk pada 
beragam bidang termasuk akademik dan sosial. Caplan menyetujui PIU bukan sebagai 
gangguan patologis namun sebagai permasalahan kognitif-perilaku. Ia menyatakan bahwa PIU 
lebih mengarah pada konstelasi dari pikiran, perilaku, dan keluaran lainnya ketimbang suatu 
gangguan (disorder) atau kecanduan (addiction)  
Pandangan  non-klinis Caplan bukanlah yang pertama di ranah penelitian PIU. Hampir dalam 
periode waktu yang sama dengan Shapira, Davis pada tahun 2001 (Debernardi, 2013) menjadi 
pengusung awal pandangan non-klinis yang tidak melihat penggunaan internet sebagai suatu 
keadaan patologis. Berdasarkan pandangan Davis ini, dirumuskan karakteristik individu yang 
mengalami PIU antara lain: a) individu menderita permasalahan psikososial seperti kesepian 
b) individu lebih banyak melakukan interaksi sosial secara online sebagai opsi selain 
komunikasi tatap muka yang dianggap lebih mengancam c) keinginan untuk selalu berinteraksi 
secara online secara berlebihan dan kompulsif sehingga berdampak pada kehidupannya.   
Gabungan kedua konsepsi Davis dan Caplan yang sejalan tercermin dari lahirnya alat ukur 
yang dikembangkan, yaitu Generalized Problematic Internet Use (GPIU). Alat ukur ini 
berangkat dari konsepsi Davis tentang individu yang mengalami persoalan psikososial lebih 
memilih untuk melakukan komunikasi via online daripada interaksi tatap muka. Kemudian 
GPIU dikembangkan menjadi GPIUS2 (Generalized Problematic Internet Use Scale 2) yang 
merupakan gabungan pola pikir kognitif-perilaku milik Davis dengan konsepsi Caplan tentang 
pilihan berkomunikasi secara online dan model sosio-kognitif penggunaan internet yang tidak 
beraturan (Andangsari & Fitri, 2014). 
Hingga saat ini, perdebatan tentang PIU belum menemukan titik akhir. Definisi dari PIU sendiri 
masih bervariasi dari setiap peneliti, sehingga deskripsi tentang PIU sendiri masih terbuka pada 
proses eksplorasi yang lebih dalam lagi. Hal ini menyebabkan ketidakpastian pembaharuan 
symptom atau sign yang muncul untuk mengidentifikasi PIU selain daripada yang telah 
dikemukakan para peneliti terdahulu. Terdapat beberapa upaya dari beberapa peneliti untuk 
mencoba mengurut tanda-tanda PIU yang lebih update pada individu namun pada akhirnya 
lebih mengacu pada tanda-tanda adiksi internet dan tidak relevan untuk dijadikan sebagai 
standar identifikasi PIU.  
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PIU dan Internet Addiction: Dua konsepsi yang berbeda 
Pembahasan tentang PIU tentu tidak akan lepas dari perdebatan fiasco terkait istilah yang 
overlapping dengan konsep adiksi internet. Seperti yang telah dipaparkan pada landasan 
teoretis, konsep PIU dan adiksi internet adalah dua sisi mata uang. Kedua konsep berada dalam 
lingkaran yang sama namun terdapat signifikansi yang membuat keduanya tidak dapat 
diklasifiksikan menjadi istilah yang unify. Sebelumnya, telah dipaparkan bahwa banyak 
peneliti dan pencetus penelitian PIU pada akhirnya membedakan PIU dengan adiksi internet. 
Kala adiksi internet dirasa merupakan konsep yang terlalu ekstrim dan prematur, para peneliti 
terdahulu kemudian menciptakan (dan setuju) pada istilah problematic internet use. 
Istilah PIU dirasa lebih menggambarkan keadaan riil dari permasalahan penggunaan internet. 
Adiksi internet pun dirasa menyinggung terlalu banyak ranah klinis dimana pada kenyataannya 
banyak individu yang pada awal diagnosa diidentifikasi sebagai pasien adiksi ternyata 
menunjukkan symptom yang mengarah pada gangguan psikososial yang melibatkan dimensi 
perilaku dan kognisi. PIU merupakan istilah yang lahir karena keraguan pada  pemerataan 
penggunaan konsep adiksi pada seluruh permasalahan yang terkait pengguna dan penggunaan 
internet.  
Pada saat sekarang, usaha Davis dan Caplan dalam memisahkan kedua istilah di atas 
mendorong banyak peneliti dari seluruh dunia untuk memperbaharui perbedaan keduanya. 
Gmel, Notari, dan Schneider (2017) yang merupakan peneliti dari Switzerland melaksanakan 
sebuah penelitian berbasis analisa pustaka. Ketiganya mencoba untuk menemukan perbedaan 
definisi adiksi internet dan PIU. Mereka menganggap bahwa banyak istilah terkait penggunaan 
internet yang “menimpa” satu sama lain. Sebagai permulaan, ketiganya mengurut daftar 
working definition PIU sebelum membandingkannya dengan adiksi internet. Secara garis besar, 
daftar definisi yang diajukan oleh ketiga peneliti tersebut untuk memperkuat baseline 
pemahaman PIU. PIU didefiniskan sebagai suatu disfungsi dan kebiasaan yang berulang yang 
mengekspresikan preokupasi kognitif dan menghasilkan perilaku, psikososial, dan konsekuensi 
fisik yang negatif. Ketiganya juga memberi batasan bahwa PIU dapat dievaluasi ketika 
penggunaan internet tidak melibatkan bisnis dan akademik. 
Berdasarkan daftar definisi di atas, Gmel, Notari, dan Schneider (2017) kemudian membuka 
pembahasan tentang adiksi internet. Terdapat beberapa definisi yang berkesinambungan satu 
sama lain antara konsep adiksi internet dan PIU. Namun, ketiganya masih berpegang teguh 
pada istilah PIU untuk mengidentifikasi permasalahan penggunaan internet. Istilah adiksi 
internet dirasa akan memunculkan asumsi bahwa terdapat underlying addiction/pathological 
symptom lain dimana penggunaan internet yang berlebih hanyalah sebuah medium. Istilah 
adiksi internet memunculkan perdebatan apakah individu benar-benar kecanduan “terhadap” 
internet atau kecanduan “berada di dalam” internet untuk menyalurkan adiksi behavioral 
lainnya yang mungkin bersembunyi dibalik medium internet seperti adiksi cybersexual atau 
gaming. 
Kendati pada working definition yang diajukan PIU juga diasumsikan sebagai permasalahan 
dimana internet hanyalah sebagai media, namun yang membedakannya dengan adiksi internet 
adalah Internet use pada PIU bukan menjadi media penyalur underlying addiction lainnya 
namun sebagai media untuk memenuhi kebutuhan dan mendapatkan “reward”. Internet dapat 
bermanfaat bagi orang-orang dengan masalah psikososial (yaitu, kecemasan sosial), dan dapat 
digunakan sebagai kompensasi dimana situasi kehidupan negatif dapat menimbulkan motivasi 
untuk online agar meringankan perasaan negatif (Kardefelt-Winther, 2014; Shepherd & 
Edelmann, 2005). Penggunaan ini dapat memunculkan hasil yang positif maupun negatif. 
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Beberapa peneliti percaya bahwa '' adiksi'' bukanlah istilah yang tepat untuk merujuk pada 
fenomena penggunaan internet berlebihan karena bisa jadi penggunaan tersebut merupakan 
media untuk memenuhi kebutuhan dan mendapatkan “reward”. 
  When the motivation to go online is grounded in an unmet real life need and where the Internet 
use alleviates the real life problem, an individual may feel a strong desire to spend more time 
online which could  lead to problematic outcomes. Whether this is what we wish to call 
Internet addiction or not can be debated, as can the compulsive nature of such Internet use, 
but to suggest that this is a mental disorder seems to be a stretch. (Kardefelt-Winther, 2014: 
353), 
Pernyataan dari Kardefelt-Winther tersebut mengungkap bahwa keinginan yang besar untuk 
menggunakan internet merupakan akibat dari kebutuhan di kehidupan nyata. Internet dalam 
fungsi umumnya memudahkan berbagai macam hal sehingga sering kali internet 
menyelesaikan real life problem seperti kendala komunikasi dan hiburan. Namun, 
menggunakan istilah adiksi pada keadaan seperti ini adalah hal yang perlu diperdebatkan 
karena penggunaan adiksi telah mengarah pada pengindikasian gangguan mental yang dirasa 
masih belum pas dengan realita yang terjadi. 
Alternatif Intervensi dan Peer Tutorial 
Problematic Internet Use merupakan permasalahan kognitif-perilaku yang perlu untuk 
diberikan penanganan. Kasus PIU, terkhusus pada masyarakat Indonesia, masih belum banyak 
ditemukan karena minimnya penelitian yang dilakukan. Permasalahan penggunaan internet 
mayoritas akan diidentifikasi sebagai adiksi internet. Setelah analisa perbedaan adiksi internet 
dan PIU yang telah dilakukan pada kajian teoretis, dapat disimpulkan bahwa permasalahan 
adiksi internet selama ini bisa jadi merupakan permasalahan PIU yang belum dikupas lebih 
dalam. Belum lagi ditambah dengan penelitian yang sudah mulai membahas tentang PIU 
dimana beberapa sudah memiliki temuan tentang potensi PIU pada anak sebelum menginjak 
usia remaja. Pencegahan dan/atau penanganan perlu dilaksanakan pada fase pra-remaja agar 
maraknya kasus-kasus PIU pada remaja dapat diminimalisir.  
Terdapat beberapa alternatif intervensi yang dilakukan oleh beberapa peneliti dalam 
mengurangi kecenderungan PIU misalnya Cognitive Behavioral Therapy dalam bentuk 
eTherapy yang dilaksanakan oleh Lawrence Lam (2016). Selanjutnya upaya intervensi yang 
dilakukan oleh Miller & Rollnick (2002) dalam bentuk Motivational Interviewing serta 
program Compass yang diprakarsai oleh Kazantzis et al. (2005) untuk melakukan treatment 
pada individu yang mengalami PIU. Dari beberapa alternatif intervensi yang telah disebutkan, 
peneliti muncul dengan ide desain eksperimen yang sesuai dengan anak-anak usia sekolah fase 
pra-remaja yaitu Peer Tutorial. Peer Tutorial merupakan gabungan dari lektur teman sebaya 
(Peer Lecture) dan pemberian video informatif (Informational Video).  
Sesuai dengan namanya, peneliti akan melibatkan teman sebaya dengan tingkat kecenderungan 
PIU yang rendah untuk memainkan peran “Peer” yang dibutuhkan dalam pemberian informasi 
dan/atau edukasi. Peer Group pada anak usia sekolah tidak hanya berperan sebagai teman 
bermain tetapi juga cermin perilaku dan pengalaman. Kecenderungan anak usia sekolah dalam 
meniru dan mencari value dari sebuah pengalaman melalui orang terdekatnya (misal teman 
sebaya) (Santrock, 2008) membuat metode ini dapat diaplikasikan dengan baik. Sharing of' 
experience dan edukasi, serta tutorial melalui presentasi video informatif akan menyasar 
kognitif dan perilaku anak. Pemberian video-based intervention dalam bentuk infromational 
video juga telah dilakukan pada penelitian Turel, Mouttapa, & Donato (2014) yang 
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menggunakan video infromatif dalam mencegah PIU pada anak. Penelitian tersebut 
mengungkap bahwa pemberian video infromatif berpengaruh pada peningkatan perilaku 
penonton dalam mengurangi penggunaan internet. Mengacu pada model information-
processing perspective yang melibatkan konsep video-induced information dan video-induced 
surprise, penggunaan video informatif sedikit banyaknya memobilisasi efek perubahan 
kognitif dan perilaku pada orang-orang yang menonton video tersebut. Ditambah lagi, 
modifikasi desain eksperimen ini akan melibatkan teman sebaya yang memiliki pengaruh besar 
dalam pembentukan perspektif dan perilaku anak. 
Hipotesa 
Peer Tutorial dapat mengurangi tingkat Problematic Internet Use pada anak usia pra-remaja 
(10-12 tahun) di SDN Mojolangu 2. 
 
METODE PENELITIAN 
Rancangan Penelitian 
Penelitian ini akan melibatkan desain eksperimen between subject design yang bertujuan untuk 
menyelidiki ada atau tidak suatu hubungan sebab-akibat antara perlakuan dan efek perlakuan. 
Lebih lanjut, eksperimen ini juga bertujuan untuk memprediksi efek sebuah perlakuan pada 
variabel yang ditentukan dan mempelajari seberapa besar hubungan sebab-akibat tersebut 
(Latipun, 2002). Penggunaan desain between subject menandakan pengukuran dalam 
penelitian ini diambil pada subjek yang berada pada situasi yang berbeda, yaitu situasi sebelum 
dan sesudah diberikannya perlakuan. Dengan begitu, penelitian ini menggunakan model desain 
control gorup pre-test post-test. Seberapa besar keakuratan hasil perlakuan dapat dilakukan 
dengan baik karena adanya perbandingan dengan keadaan sebelum diberi perlakuan 
(Sugiyono, 2014). Perbandingan akan dilakukan antara kelompok kontrol (tanpa perlakuan) 
dan kelompok eksperimen (dengan perlakuan). 
Tabel 1. Rancangan Penelitian 
Jenis Kelompok Tahap I Tahap II Tahap III 
Eksperimen 
Kontrol  
Pre-test 
Pre-test 
Perlakuan/Eksperimen 
Tanpa Perlakuan 
Post-Test 
Post-Test 
 
Peneliti akan menggunakan  Peer Tutorial sebagai metode intervensi yang akan diberikan pada 
kelompok eksperimen yang memiliki tujuan untuk menangani Problematic Internet Use pada 
anak usia sekolah fase pre-adolescent (10-12 Tahun) 
Subjek Penelitian 
Subjek eksperimen adalah anak usia 10-12 tahun yang memiliki skor Problematic Internet Use 
yang tinggi. Pengambilan subjek akan dilakukan dengan teknik pengambilan data purposive 
sampling dimana teknik ini menentukan sampel dengan pertimbangan tertentu (Sugiyono, 
2014). Pada kasus ini, pertimbangan tersebut adalah tinggi rendahnya skor skala PIU yang 
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didapat oleh sampel dalam populasi serta karakteristik khusus yang dibutuhkan. Dari hasil 
pengambilan data, subjek yang akan diambil adalah sebanyak 20 orang yang diklasifikasikan 
ke dalam dua kelompok berbeda, 10 orang anak masuk dalam kelompok eksperimen sedangkan 
10 anak lainnya masuk ke dalam kelompok kontrol. Kriteria pemilihan subjek adalah anak usia 
sekolah fase pra-remaja (10-12 tahun) yang bersekolah di SDN Mojolangu 2, menggunakan 
internet, dan memiliki skor skala PIU yang tinggi. 
Variabel dan Instrumen Penelitian 
Penelitian ini melibatkan dua variabel antara lain Peer Tutorial yang bertindak sebagai variabel 
bebas (X) dan Problematic Internet Use yang bertindak sebagai variabel terikat (Y). 
Peer Tutorial merupakan gabungan dua metode intervensi yaitu Peer Lecture dan 
Informational Video yang dilakukan dengan pemberian materi/informasi terkait gadget dan 
internet oleh teman sebaya yang telah ditunjuk (dengan bantuan peneliti). Informasi yang 
diberikan mencakup Apa itu gadget dan internet, Apa saja yang masuk kategori gadget dan 
internet, Apa dampak negatif bila berlebihan memakai, Membagikan pengalaman pribadi 
tentang bagaimana membatasi penggunaan internet, Sesi diskusi, stimulus visual akibat 
penggunaan gadget berlebih, cerita inspirasional, tips bagaimana melakukan replacement 
untuk mengurangi penggunaan internet. 
Problematic Internet Use adalah keasyikan yang maladaptif terkait penggunaan internet, 
dirasakan sebagai penggunaan yang tidak dapat dielakkan dalam periode waktu yang lebih 
lama dari yang diperkirakan (biasanya lebih dari 3 jam/hari) yang menyebabkan penurunan 
atau permasalahan dalam aspek kehidupan lain.  
Adapun data penelitian diperoleh dari instrumen model skala. Pengukuran dilakukan dengan 
mengumpulkan hasil dari pengisian skala Problematic Internet Use pada anak usia 10-12 tahun 
pada keadaan sebelum (pre-test) dan sesudah (post-test) pemberian perlakuan. Skala yang 
digunakan adalah GPIUS2 (Generalized Problematic Internet Use Scale 2). Alat ukur GPIUS2 
terdiri atas 15 item yang akan diadaptasi oleh Andangsari & Dhowi (2016) dari GPIUS2 umum 
milik Caplan  ke dalam bentuk 5 skala Likert, yaitu 1 = “sangat tidak setuju”, 2 = “tidak setuju”, 
3 = “netral”, 4 = “setuju”, 5 = “sangat setuju”.  
 
Responden diminta untuk memilih satu dari lima pilihan jawaban pada setiap item berdasarkan 
kenyataan yang mereka rasakan saat menggunakan Internet. Penghitungan skor indeks 
GPIUS2 secara keseluruhan dilakukan dengan menjumlahkan nilai dari setiap angka yang 
didapat dari keseluruhan 15 item, sehingga hasil skor murni akan bervariasi dari 15 hingga 75. 
Adapun norma kelompok yang ditentukan berdasarkan nilai Z score. Jika Z score diatas 0 maka 
kategori PIU adalah tinggi. Hal ini dikarenakan GPIUS2 bukanlah jenis instrumen diagnostik 
seperti yang dikatakan oleh Caplan dimana perolehan skor murni tidak dapat digunakan untuk 
mengkategorikan tingkat Problematic Internet Use. 
 
Hasil uji coba alat ukur adaptasi ini memperoleh besaran reliabilitas sebesar α=0,785. Hasil ini 
cukup berbeda dengan konsistensi internal dari hasil field-testing adaptasi oleh Andangsari & 
Dhowi (2016) yaitu sebesar α=0,850 yang mungkin disebabkan oleh perbedaan jumlah sampel. 
Adapun hasil uji validitas menunjukkan bahwa 14 dari 15 item valid karena memperoleh 
besaran skor validitas diatas nilai R tabel dengan signifikansi 5%. Untuk itu, 
pengadministarasian GPIUS2 akan menggunakan versi dimana item 15 telah dieliminasi. 
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Prosedur dan Analisa Data Penelitian 
 
Terdapat tiga tahapan dalam penelitian ini antara lain: Tahapan Pra-Intervensi, atau tahap 
persiapan. Pada tahap ini, peneliti melakukan penyusunan modul yang dilanjutkan dengan 
melaksanakan tryout modul dan skala yang telah di adaptasi. Tryout dilaksanakan pada siswa-
siswi kelas V dan VI berusia 10-12 tahun dan menggunakan internet yang berjumlah 75 orang. 
Setelah hasil tryout dinyatakan reliable dan valid, peneliti kembali ke SDN Mojolangu 2 untuk 
meminta izin melakukan penelitian sekaligus intervensi. Pada tahap awal, peneliti melakukan 
wawancara dan observasi pada anak-anak serta wawancara anamnesa pada pihak sekolah yang 
terlibat secara berkala dengan anak-anak. Langkah berikutnya, peneliti kembali menyebar 
skala untuk mendapatkan hasil skor pre-test. Hasil dari pelaksanaan pre-test kemudian 
dianalisis dan dikategorikan sesuai dengan norma bawaan dari adaptasi skala GPIUS2. Anak-
anak yang mendapatkan skor tinggi kemudian masuk sebagai kelompok eksperimen dan akan 
mengikuti intervensi. Anak-anak yang dipilih sebanyak 20  orang yang memiliki Zscore diatas 
0 yang masuk dalam kategori tinggi. Dari dua puluh anak, pembagian kelompok kontrol dan 
eksperimen dilakukan secara acak menjadi 10 kelompok eksperimen dan 10 kelompok kontrol. 
2 anak yang tidak mendapatkan skor tinggi dalam pegisian GPIUS2 akan direkrut sebagai 
change agent dan diberikan sesi tutoring singkat terkait materi yang akan disampaikan. Setelah 
itu, kedua anak tersebut akan dievaluasi terkait sejauh mana mereka mengerti tentang materi 
yang nantinya akan mereka sampaikan ke anak-anak kelompok eksperimen. Tahap ini 
dilakukan dari tanggal 7 April hingga  27 April 2018 
 
Tahap kedua yaitu Tahapan Intervensi. Pada tahap ini perlakuan mulai diberikan pada 
kelompok eksperimen yaitu Peer Tutorial. Peer Tutorial akan dibagi menjadi dua sesi yaitu 
Peer Lecture (Sesi I) dan Informational Video (Sesi II). Sesi pertama  melibatkan 2 teman 
sebaya, intervensionis/peneliti, dan 10 anak dari kelompok eksperimen yang tentunya memiliki 
tingkat PIU yang tinggi. Teman sebaya yang dibantu oleh peneliti  memberikan edukasi dasar  
pada kelompok eksperimen dengan kondisi yang lebih mengarah pada sharing ketimbang 
situasi guru-murid. Teman sebaya menyampaikan informasi terkait: Apa itu gadget dan 
internet, Apa saja yang masuk kategori gadget dan internet, Apa dampak negatif bila berlebihan 
memakai internet, Membagikan pengalaman pribadi tentang bagaimana membatasi 
penggunaan internet, Sesi diskusi yang dibantu oleh intervensionis. Sesi kedua mengulas 
materi-materi yang disampaikan teman sebaya secara singkat yang dikemas dalam media 
audio-visual.  Teman sebaya mempresentasikan video yang berisi: ulasan materi sesi pertama, 
konten video yang terdiri dari: stimulus visual akibat penggunaan gadget berlebih, cerita 
inspirasional, tips bagaimana melakukan replacement untuk mengurangi penggunaan internet 
(misal melakukan aktifitas outdoor berkala, bermain dengan teman sebaya). Pada akhir sesi, 
anak diberikan Task Card yang harus dikerjakan selama jangka waktu 1 minggu setelah 
intervensi selesai. Setelah satu minggu berlalu, peneliti mengambil kembali Task Card yang 
telah diisi oleh anak-anak dan mengadministrasikan kembali GPIUS2 untuk mendapatkan skor 
post-test. Tahap kedua ini dilakukan dari tanggal 30 April hingga 8 Mei 2018. 
 
Tahap terakhir yaitu Tahapan Pasca-Intervensi. Pada tahap ini , peneliti melakukan analisa data 
yang telah didapat dari rangkaian intervensi yaitu data pre-test dan post-test. Pengolahan data 
akan menggunakan software IBM SPSS version 21 dengan menggunakan teknik analisis non-
parametrik (dikarenakan subjek hanya berjumlah 20 anak) Wilcoxon untuk kedua jenis 
kelompok. Analisis awal dilakukan dengan uji Mann-Whitney untuk menganalisa 
perbandingan hasil pre-test kelompok eksperimen dan kontrol. Pada proses pengolahan data, 
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analisa, serta interpretasi, data penunjang seperti hasil observasi dan wawancara serta Task 
Card akan diikutsertakan. Tahap ini dilakukan dari tanggal 10 Mei hingga 18 Mei 2018. 
 
 
HASIL PENELITIAN 
 
Perlakuan diberikan kepada 10 orang subjek yang memiliki skor (Z Score) GPIUS2 lebih dari 
0 atau masuk dalam kategori tinggi. 10 orang lainnya yang juga masuk dalam kategori tinggi 
tidak diberikan perlakuan untuk melihat beda hasil dari diberikan atau tidaknya perlakuan. 
Kedua anggota kelompok baik eksperimen maupun kontrol berada pada usia 10-12 Tahun. 
Berikut deskripsi identitas subjek penelitian: 
 
Table 2. Demografi Subjek Penelitian 
 
 Kategori Eksperimen Kontrol 
Usia 
 
 
Jenis Kelamin 
 
Rata-rata Zscore 
pre-test GPIUS2 
10 tahun 
11 tahun 
12 tahun 
Laki-laki 
Perempuan 
3 orang 
7 orang 
 - 
7 orang 
3 orang 
0,314 
6 orang 
3 orang 
1 orang 
4 orang 
6 orang 
0,780 
 
 
Kelompok eksperimen terdiri dari 7 subjek laki-laki dan 3 subjek perempuan. Kelompok 
kontrol terdiri dari 4 subjek laki-laki dan 6 sbjek perempuan. Pada tabel 2 kolom rata-rata nilai 
Zscore pre-test GPIUS2, kedua jenis kelompok terlihat memiliki rata-rata Zscore yang masuk 
dalam kategori tinggi sesuai dengan norma adaptasi instrumen (Zscore > 0). Dengan begitu, 
keduapuluh subjek dikategorikan sebagai anak yang memiliki tingkat Problematic Internet Use 
yang tinggi.  
 
Langkah berikutnya adalah menentukan apakah data yang didapat dari kedua jenis kelompok 
identik atau tidak untuk melanjutkan ke uji Wilcoxon. Dilakukan uji Mann-Whitney pada pre-
test kelompok eksperimen dan kontrol dan didapatkan hasil z = -2,562 dan nilai p= 0,01 
(p<0,05) yang menunjukkan data merupakan data yang identik dan tidak berbeda secara 
signifikan. Setelah mengetahui bahwa pendistribusian data pre-test kelompok eksperimen dan 
kontrol identik dan tidak terdapat perbedaan, maka selanjutnya dilakukan uji beda Wilcoxon 
untuk melihat perbedaan antara nilai pre-test dan post-test masing-masing kelompok. Uji beda 
Wilcoxon dilakukan menggunakan Analisa data skor murni sedangkan perbandingan nilai 
mean mengacu pada mean Zscore yang didapatkan masing-masing kelompok. 
 
Table 3. Uji Wilcoxon pada data pre-test dan post-test kelompok eksperimen dan kontrol 
 
 
 
 
 
 
 
Kelompok N Mean Zscore GPIUS2 Z P 
Pre-test Post-test 
Eksperimen 
 
Kontrol 
10 
 
10 
0,314 
 
0,780 
-0,776 
 
0,776 
-2,814 
 
-1,433 
0,005 
 
0,152 
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Setelah dilakukannya uji Wilcoxon pada kedua kelompok, didapatkan hasil seperti yang 
dipaparkan pada tabel 3. Kelompok eksperimen mendapatkan perolehan nilai probabilitas yaitu 
p=0,005. Mengacu pada rumusan p<0,05, hasil uji Wilcoxon pada kelompok eksperimen 
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara perolehan skor pre-test dan 
post-test. Pada kelompok kontrol, uji Wilcoxon menunjukkan perolehan nilai probabilitas 
p=0,152. Perolehan nilai tersebut lebih besar dari 0,05 (p>0,05) yang menunjukkan bahwa 
tidak adanya perbedaan yang signifikan antara perolehan skor pre-test dan post-test. 
 
Sebagai tambahan, penelitian ini menggunakan Task Card atau sistem pemberian tugas pada 
akhir intervensi sebagai bahan evaluasi dan monitoring serta sebagai upaya mendorong anak 
melakukan kegiatan selain dari mengakses internet. Dari pengumpulan Task Card kesepuluh 
subjek anggota kelompok eksperimen, data yang diperoleh menunjukkan variasi aktivitas yang 
dilakukan anak ketika diberikan tugas untuk melakukan aktivitas yang tidak melibatkan 
internet.  
Jumlah kemunculan yang terjadi dalam satu minggu adalah sebanyak 15 aktivitas. Kemunculan 
yang memiliki nilai paling banyak atau dengan kata lain sering dilakukan dalam tugas aktivitas 
Task Card adalah bermain Sepak Bola dan Belajar yang dilakukan sebanyak 4 kali (15%). 
Untuk permainan Sepeda, Badminton, dan Olahraga lain menuyusul dibelakangnya dengan 
jumlah kemunculan atau dilakukannya dalam seminggu sebanyak 3 kali (11%). Banyaknya 
alternatif aktivitas yang muncul menunjukkan bahwa anak, jika diberi tugas permainan, akan 
antusias melakukannya. Hal ini dapat membiasakan anak-anak melakukan aktivitas yang 
membuat mereka mengurangi penggunaan internet sehari-hari, terlebih ketika melakukannya 
15%
15%
11%
11%
11%
7%
3%
3%
4%
4%
4%
4%
4%
4%
Persentase jumlah kemunculan aktivitas dalam satu minggu
Sepak Bola
Belajar
Sepeda
Badminton
Olahraga lain
Boneka
Basket
Catur
Kartu
Mewarnai
Petak umpet
PS
Ke pasar
Mengaji
Membantu ayah
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menjadi hal yang menyenangkan bagi anak. Memfasilitasi dan mendorong anak untuk 
melakukan aktivitas luar akan sedikit banyaknya membantu mereka untuk tidak selalu 
bergantung pada internet. 
Berbicara soal durasi penggunaan internet, selain diberikan tugas untuk melakukan aktivitas-
aktivitas non-internet dalam seminggu, anggota kelompok eksperimen juga diberikan tugas 
untuk mencoba mengurangi waktu penggunaan internet. Pengurangan dapat dilakukan oleh 
anak-anak dalam menggunakan internet walaupun hanya satu hari dalam seminggu. Kesepuluh 
subjek anggota kelompok eksperimen melaporkan bahwa mereka menurunkan durasi 
penggunaan internet dari biasanya dalam satu hari yang ditentukan sendiri dalam seminggu. 
Rata-rata penurunan sebanyak 1,6 jam dari 10 subjek yang ada. Namun, jika diteliti secara 
individual, total durasi penurunan bervariasi mulai dari penurunan durasi sebanyak 0,5 jam 
hingga penurunan durasi sebanyak 3,5 jam. 
 
DISKUSI 
Pemaparan hasil analisa data yang telah dilakukan menunjukkan bahwa pada kelompok 
eksperimen, hasil analisa data mendukung hipotesis bahwa perlakuan yang diberikan (Peer 
Tutorial) memberikan pengaruh yang signifikan terhadap subjek kelompok eksperimen. 
Sedangkan pada kelompok kontrol, hipotesis ditolak oleh hasil analisa data yang menunjukkan 
bahwa tanpa adanya eksperimen, subjek kelompok kontrol tidak mengalami penurunan tingkat 
Problematic Internet Use yang signifikan.  
Pelaksanaan eksperimen yang berhasil mengurangi sedikit banyaknya tingkat Problematic 
Internet Use pada anggota kelompok eksperimen mendukung teori dari Santrock terkait fungsi 
Peer (Teman Sebaya) yang bukan hanya sebagai teman bermain. Teman sebaya yang bertindak 
sebagai change agent dalam eksperimen ini memberikan intervensi yang sesuai dan dapat 
mempengaruhi subjek eksperimen sebagai change target. Mengutip kembali konsepsi Santrock 
(2008) tentang keberadaan Peer Group sebagai “cermin perilaku dan cermin nilai dari suatu 
pengalaman” mengingatkan kita pada betapa pentingnya peranan teman sebaya dalam 
kehidupan psikososial anak yang kemudian dibuktikan pada penelitian ini.  
Penurunan tingkat PIU pada anak menunjukkan materi yang disampaikan oleh teman sebaya 
mereka cukup efektif untuk mengubah pola kognisi yang dimiliki. Subjek kelompok 
eksperimen menyerap informasi-informasi tersebut dengan cukup baik karena penyampai 
materi merupakan anak-anak yang berada dalam satu lingkaran pergaulan yang secara tidak 
langsung menjadi agen sosialisasi yang membentuk keyakinan dan perilaku anak (Santrock, 
2008).  
Jika membahas tentang peran pengaruh teman sebaya, kategori usia anak-anak hingga remaja 
sangat rentan dalam menerima pengaruh yang dapat mengubah pola pikir dan cara anak 
bertindak. Terdapat penelitian yang dilakukan oleh Salvy et al. (2007) yang meneliti pengaruh 
teman sebaya terhadap anak-anak usia pra-remaja dalam mengkonsumsi kudapan ringan. Hasil 
penelitian tersebut mengungkap bahwa baik anak-anak yang mengkonsumsi kudapan secara 
berlebihan maupun yang tidak keduanya dipengaruhi oleh keompok bermain di sekitarnya. Jika 
anak tersebut memiliki anggota kelompok bermain yang tidak suka mengkonsumsi kudapan 
secara berlebihan maka anak tersebut akan mengikuti, begitu pula sebaliknya. Penelitian 
tersebut menjadi penguat akan bukti dari pengaruh teman sebaya bahkan telah terjadi pada 
anak-anak pra-remaja.  
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Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Robb, Sinatra, dan Eschenauer (2014) juga dapat 
menjadi contoh keberhasilan pendekatan pengajaran oleh teman sebaya (Peer-teaching 
Approach). Hasil pemberian eksperimen bernama Vocabulary Theatre (VT) pada anak-anak 
usia pra-remaja yang akan menghadapi ujian SAT di Amerika Serikat menunjukkan bahwa 
terdapat pengaruh yang signifikan dalam perolehan skor Bahasa Inggris ujian SAT pada anak 
anak yang diberikan perlakuan VT (Peer-teaching Approach) ketimbang anak-anak yang 
hanya diberikan TDI (Teacher Directed Instruction) seperti pada umumnya.  
Perolehan skor yang didapat oleh anak-anak yang diberikan perlakuan VT lebih besar 
dibandingkan dengan anak-anak yang diberikan instruksi langsung oleh gurunya (TDI). 
Temuan ini sekali lagi menguatkan posisi teman sebaya sebagai influencer pada anak-anak 
dalam kategori usianya tidak hanya dari segi tindakan atau perilaku tetapi juga dalam pola pikir 
dan penerimaan informasi / pengetahuan. Teman sebaya memberikan pengaruh yang cukup 
signifikan pada anak-anak pra-remaja dalam berpikir dan bertindak. Dua penelitian di atas 
terpaut waktu yang cukup jauh namun kedua hasilnya menunjukkan kesesuaian terkait 
pengaruh teman sebaya baik dari segi perilaku maupun kognitif. Dengan begitu, kesesuaian 
tersebut dapat mengkoroborasi hasil penelitian ini yang juga menunjukkan pengaruh teman 
sebaya dalam penurunan tingkat PIU pada anak pra-remaja.  
Kemudahan penerimaan informasi yang disampaikan oleh teman sebaya tidak lepas dari 
seberapa paham teman sebaya yang bertindak sebagai change agent tersebut terhadap materi 
yang akan disampaikan. Konten psikoedukasi dan video yang sederhana dan mudah dipahami 
akan memudahkan change agent untuk menguasai materi dan menyampaikannya pada subjek 
anggota kelompok eksperimen dengan baik. Pemahaman change agent dievaluasi melalui 
lembar evaluasi pemahaman change agent dengan pertanyaan-pertanyaan yang relevan dengan 
materi. Hasilnya menunjukkan bahwa change agent dapat menjawab seluruh soal dengan tepat 
sesuai dengan materi yang akan disampaikan ke change target. Faktor ini lah yang juga 
menjadi alasan pendukung mengapa pemberian materi oleh teman sebaya berhasil dilakukan 
pada eksperimen dalam penelitian ini. 
Hal lain yang perlu dihighlight dari hasil penelitian ini termasuk kesesuaian konsep video-
based intervention / informational video dalam upaya menyetir konstelasi pikir dan perilaku 
subjek kelompok eksperimen. Data hasil penelitian mendukung bahwa konsep video-induced 
information dan video-induced surprise yang diusung oleh Turel, Mouttapa, dan Donato (2014) 
dapat diaplikasikan pada anak-anak pra-remaja dan bahkan dapat mengurangi tingkat PIU pada 
anak. Konsep video-induced information yang menyasar pada kognitif anak dalam 
mengakuisisi informasi-informasi yang baru namun sederhana membuat anak-anak lebih 
memahami informasi-informasi terkait PIU seperti internet dan kasus-kasus yang terjadi 
apabila menggunakan internet secara berlebihan. 
Video-induced surprise yang juga merupakan konsep lain dari video-based intervention milik 
Turel, Mouttapa, dan Donato (2014) ini mencoba membangun keadaan surprise emotion pada 
diri anak. Keadaan ini didefinisikan sebagai keadaan dimana anak menerima informasi yang 
mengandung elemen surprise dan diharapkan dapat mengubah pola pikir serta reaksi tindakan 
yang muncul setelahnya. Sebagai contoh, pada video yang digunakan dalam eksperimen 
penelitian ini, anak diberikan fakta bahwa penggunaan internet yang sangat berlebihan 
menimbulkan kasus semacam overdosis yang terjadi pada pengguna narkoba. Kala banyak 
anak yang tidak terekspos dengan informasi seperti itu, mereka akan berada dalam keadaan 
surprise emotion karena informasi baru dan ekstrim tersebut memiliki elemen surprise yang 
mempengaruhi kognisi anak.  
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Pemberian konten audio-visual seperti video terbukti cukup efektif dalam mempengaruhi 
kognitif anak. Tidak hanya pada penelitian Turel, Mouttapa dan Donato atau penelitian ini saja, 
namun penggunaan video-based intervention telah banyak membuahkan hasil yang serupa. 
Misalnya penelitian oleh Lindsay, Moore, Anderson, dan Dillenburger (2013) melalui Queen’s 
University Belfast. Penelitian yang dilakukan keempatnya merupakan penelitian eksperimen 
pemberian VBI pada anak-anak penderita autism. Walaupun hasilnya menunjukkan bahwa 
konten audio-visual harus dibuat secara khusus untuk anak penderita autisme, namun pada 
umumnya, pemberian konten video akan berhasil sedikit banyaknya pada anak-anak normal.  
Shah, Mathur, Kathuria, & Gupta (2016) juga melaksanakan penelitian dengan pemberian 
educational video / film. Penelitian tersebut menyasar anak-anak yang sedang menunggu di 
ruang tunggu dokter gigi. Pemberian educational video bertujuan untuk memberikan 
pengetahuan yang lebih baik tentang kesehatan mulut kepada anak-anak tersebut. Hasil 
penelitiannya menunjukkan perbedaan yang signifikan antara subjek yang tidak 
dipertontonkan video tersebut dengan subjek yang dipertontonkan video tersebut. Hal ini 
menunjukkan sekali lagi bahwa pemberian informasi melalui konten video cukup efektif dalam 
menyasar pengetahuan atau kognisi seseorang.  
Penggabungan kedua konsep eksperimen diatas menunjukkan hasil yang sesuai dengan asumsi 
awal. Hal ini terjadi karena keefektifan kedua konsep eksperimen (yang masing-masingnya 
berbeda) yang kemudian dijadikan satu kesatuan. Pemberian edukasi dan / atau informasi yang 
sesuai juga membutuhkan sesorang yang dapat dengan baik menyampaikan pesan dan tujuan 
dari informasi tersebut ke orang lain. Dalam hal ini, teman sebaya merupakan orang terdekat 
yang memiliki kemungkinan untuk menjadi model bagi anak-anak usia pra-remaja tidak hanya 
dari segi sikap tetapi juga pengetahuan (Santrock, 2008). Pemberian video yang sesuai, dengan 
teman sebaya sebagai penyampai materinya, akan dengan baik mentransmisikan pesan video-
induced surprise dan video-induced information yang terdapat dalam konsep video-based 
intervention milik Turel, Mouttapa, dan Donato.  
Penggunaan Task Card di akhir eksperimen juga merupakan instrument tambahan yang cocok 
untuk mengidentifikasi sejauh mana anak dengan tingkat PIU yang tinggi akan melakukan 
kegiatan selain daripada bermain internet. Task Card juga sekaligus berfungsi sebagai 
reinforcement bagi anak untuk melakukan hal selain daripada bermain internet. Konsep ini 
telah digunakan pada penelitian tentang adiksi gawai pada anak-anak pra-remaja di Kelurahan 
Blimbing, Malang pada akhir tahun 2017 lalu. Hasil pengisian dapat merefleksikan sedikit 
banyaknya kegiatan fisik yang dilakukan anak atau preferensi kegiatan anak ketika diberikan 
tugas untuk tidak bermain internet. Pemberian rentang waktu satu minggu dalam melakukan 3 
hingga 4 aktivitas non-internet juga dapat membiasakan anak untuk memiliki aktivitas lain 
selain hanya berkutat dengan internet saja. 
Terlepas dari keberhasilan perlakuan yang dilaksanakan, masih banyak sekali kelemahan-
kelemahan yang perlu digarisbawahi agar penelitian kedepannya mendapatkan hasil yang lebih 
baik dan lebih akurat. Pemberian informational video dengan konsep video-induced 
information dan video-induced surprise akan menjadi lebih baik lagi jika terdapat standar yang 
baku terkait dengan konten video yang relevan ketimbang hanya memberikan video dengan 
informasi baru dan mengandung elemen surprise saja. Pengukuran yang jelas terhadap 
kesesuaian video juga menambahkan standar relevansi yang lebih baik jika dilakukan di 
penelitian selanjutnya. 
Selain itu, konsep kedua bagian dari eksperimen dalam penelitian ini juga masih dapat digali 
lebih dalam lagi untuk mendapatkan landasan yang lebih kuat. Detail terperinci mengenai apa 
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yang anak pra-remaja lihat dari teman sebayanya sehingga teman sebaya dapat memberikan 
pengaruh yang cukup signifikan serta mengapa pemberian video saja telah cukup dibutuhkan 
agar penelitian ini dapat menghasilkan pembahasan yang lebih akurat dan terpercaya. Untuk 
membuktikan bahwa eksperimen ini memang berpengaruh secara signifikan terhadap anak-
anak pra-remaja dengan tingkat PIU tinggi, dibutuhkan jumlah subjek yang lebih banyak serta 
tidak hanya berasal dari satu daerah tertentu. 
Pada penggunaan konsep Peer Group atau Peer pada umunya, dibutuhkan kajian teoretis yang 
lebih dalam mengenai relasinya dengan konsep change agent dan change target yang 
digunakan. Detail konsep seperti, berapa banyak jumlah change agent yang seharusnya 
dibutuhkan, bagaimana mekanisme yang lebih terperinci dalam memberikan 
pelatihan/pembekalan terhadap change agent, perlu dielaborasikan lebih lanjut agar 
pelaksanaan konsep ini di lapangan menjadi lebih matang dan memberikan hasil yang lebih 
relevan dan akurat. 
Pengisian Task Card sebagai model evaluasi dan monitoring juga masih belum terlaksana 
dengan sangat baik karena konsep self-report yang masih digunakan dapat mengarah pada self-
report bias. Ditambah pengisian tersebut tidak dibarengi dengan supervisi orang tua maupun 
peneliti, membuat hasil pengisian tidak dapat dikatakan sangat akurat. Pada penelitian 
selanjutnya, penggunaan Task Card ini mungkin dapat dibarengi dengan pendampingan dari 
peneliti agar dapat meyakinkan bahwa tugas yang diberikan benar-benar dilakukan. Kunjungan 
ke rumah-rumah mungkin dapat dilakukan selama dua kali dalam satu minggu tersebut untuk 
memastikan bahwa anak-anak melakukan aktivitas yang akan mereka tulis pada Task Card. 
Kelemahan lain juga terjadi pada tahapan pra-eksperimen atau persiapan sebelum 
dilakukannya perlakuan. Ada baiknya dilakukan proses random assignment yang sesuai 
dengan prosedur dalam proses menentukan mana-mana subjek yang akan masuk dalam 
kelompok eksperimen dan kontrol. Hal tersebut dapat dilakukan dengan pengocokan undian 
karena konsep dari random assignment adalah seluruh subjek yang memenuhi kriteria berhak 
berada dalam kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol. Pada penelitian ini, pemilihan 
random dilakukan tidak dengan ballot tetapi hanya otomatis dipisahkan menjadi dua jenis 
kelompok dengan pengacakan yang literal. 
 
SIMPULAN DAN IMPLIKASI 
Penelitian ini mencoba untuk mengetahui pengaruh pemberian eksperimen Peer Tutorial yang 
berisi Peer Lecture dan Informational Video terhadap anak-anak pra-remaja yang memiliki 
tingkat Problematic Internet Use yang tinggi. Temuan yang dihasilkan dari rangkaian 
penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dari pemberian perlakuan 
terhadap kelompok eksperimen. Namun, melihat beberapa kelemahan dalam penelitian ini dan 
secara umum, penelitian tentang PIU yang masih terbatas, adalah suatu keharusan untuk 
melaksanakan penelitian yang lebih matang lagi untuk menghasilkan hasil yang lebih akurat 
dan bervariasi. 
Berdasar pada hasil temuan selama dan/atau setelah dilakukannya penelitian tentang PIU ini, 
ilustrasi tentang keadaan PIU di kategori anak usia sekolah fase pra-remaja menjadi semakin 
jelas. Penyebaran instrumen GPIUS2 menunjukkan bahwa banyak anak-anak yang telah 
berada dalam keadaan PIU bahkan masuk dalam kategori yang tinggi. Lebih singkatnya, 
keadaan PIU ini bukan hanya sekedar terminologi yang dibuat-buat namun memang terjadi 
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pada realitanya. Ketika orang-orang berpikir bahwa permasalahan internet hanya adiksi 
internet saja dan tidak terjadi pada anak-anak dengan usia 10-12 tahun, penelitian ini 
membangun kebutuhan untuk penelitian yang lebih lanjut dan bahkan penelitian-penelitian 
yang melibatkan upaya pencegahan ataupun penanganan terkait permasalahan PIU pada anak-
anak pra-remaja. Selain itu, penelitian ini juga membangun kebutuhan akan kesadaran pihak 
orang tua ataupun sekolah dalam mencegah terjadinya Problematic Internet Use pada anak-
anak usia pra-remaja. 
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LAMPIRAN 1 
Blue Print Skala Generalized Problematic Internet Use 2
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Blue print GPIUS2 (Generalized Problematic Internet Use Scale 
2) by Caplan (2010) 
15 item dengan 5 skala (1= sangat tidak setuju ---- 5= sangat setuju)  
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LAMPIRAN 2 
Skala Generalized Problematic Internet Use 2 (Field-Testing)
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Generalized Problematic Internet Use Scale-2 
(Caplan, 2010) 
Diadaptasi ke Bahasa Indonesia oleh Andangsari & Dhowi (2016)  
 
Isilah pernyataan-pernyataan berikut dengan jawaban yang jujur. Terdapat 15 butir pernyataan yang masing-
masing memiliki lima pilihan jawaban antara lain: STS = Sangat Tidak Setuju, TS = Tidak Setuju, N = Netral, S 
= Setuju, dan SS = Sangat Setuju. Di setiap pernyataan, berilah tanda centang ( √ ) pada satu pilihan jawaban yang 
paling sesuai dengan keadaan Anda sekarang. 
 
Nama   : 
Usia   : 
Jenis Kelamin  : 
ITEM STS TS N S SS 
1. Saya lebih memilih interaksi sosial secara online daripada 
komunikasi secara langsung (face-to-face communication) 
     
2.  Interaksi sosial secara online lebih nyaman untuk saya lakukan 
daripada interaksi secara tatap muka. 
     
3. Saya lebih memilih berkomunikasi dengan orang-orang di media 
sosial daripada secara langsung. 
     
4. Saya sudah pernah menggunakan internet untuk berbicara dengan 
orang lain ketika saya merasa terkucil 
     
5. Saya sudah pernah menggunakan internet untuk membuat 
perasaan saya lebih baik ketika saya merasa murung 
     
6. Saya sudah pernah menggunakan internet untuk membuat diri saya 
merasa lebih baik 
     
7. Ketika saya tidak online  untuk beberapa waktu lamanya, saya 
menjadi terus terusan berpikir untuk online. 
     
8. Saya selalu merasa tidak bisa berbuat apa-apa bila saya tidak bisa 
online. 
 
     
9. Saya selalu berfikir untuk online ketika saya sedang offline 
 
     
10. Saya mengalami kesulitan mengatur waktu yang saya habiskan 
untuk online 
 
     
11. Saya mengalami kesulitan mengatur penggunaan internet saya 
 
     
12. Ketika sedang offline, saya mengalami kesulitan melawan 
keinginan untuk online 
     
13. Penggunaan internet saya membuat saya mengalami kesulitan 
mengatur kehidupan saya 
 
     
14. Saya sudah melewatkan acara-acara atau aktivitas sosial karena 
penggunaan internet saya 
 
     
15. Penggunakan internet saya menciptakan masalah-masalah dalam 
kehidupan saya 
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LAMPIRAN 3 
Skala Generalized Problematic Internet Use 2 (Pre-Test & Post-Test
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Generalized Problematic Internet Use Scale-2 
(Caplan, 2010) 
Diadaptasi ke Bahasa Indonesia oleh Andangsari & Dhowi (2016) 
 
Isilah pernyataan-pernyataan berikut dengan jawaban yang jujur. Terdapat 15 butir pernyataan yang masing-
masing memiliki lima pilihan jawaban antara lain: STS = Sangat Tidak Setuju, TS = Tidak Setuju, N = Netral, S 
= Setuju, dan SS = Sangat Setuju. Di setiap pernyataan, berilah tanda centang ( √ ) pada satu pilihan jawaban yang 
paling sesuai dengan keadaan Anda sekarang. 
 
Nama   : 
Usia   : 
Jenis Kelamin : 
ITEM STS TS N S SS 
1. Saya lebih memilih interaksi sosial secara online daripada 
komunikasi secara langsung (face-to-face communication) 
     
2.  Interaksi sosial secara online lebih nyaman untuk saya lakukan 
daripada interaksi secara tatap muka. 
     
3. Saya lebih memilih berkomunikasi dengan orang-orang di media 
sosial daripada secara langsung. 
     
4. Saya sudah pernah menggunakan internet untuk berbicara dengan 
orang lain ketika saya merasa terkucil 
     
5. Saya sudah pernah menggunakan internet untuk membuat 
perasaan saya lebih baik ketika saya merasa murung 
     
6. Saya sudah pernah menggunakan internet untuk membuat diri saya 
merasa lebih baik 
     
7. Ketika saya tidak online  untuk beberapa waktu lamanya, saya 
menjadi terus terusan berpikir untuk online. 
     
8. Saya selalu merasa tidak bisa berbuat apa-apa bila saya tidak bisa 
online. 
 
     
9. Saya selalu berfikir untuk online ketika saya sedang offline 
 
     
10. Saya mengalami kesulitan mengatur waktu yang saya habiskan 
untuk online 
 
     
11. Saya mengalami kesulitan mengatur penggunaan internet saya 
 
     
12. Ketika sedang offline, saya mengalami kesulitan melawan 
keinginan untuk online 
     
13. Penggunaan internet saya membuat saya mengalami kesulitan 
mengatur kehidupan saya 
 
     
14. Saya sudah melewatkan acara-acara atau aktivitas sosial karena 
penggunaan internet saya 
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Data Tryout Skala GPIUS2
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DATA TRYOUT SKALA GPIUS2 
 
SUBJEK  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 SKOR 
T 2 4 4 2 2 2 1 2 2 1 1 2 3 3 1 32 
C 3 5 2 5 3 2 5 2 5 4 2 5 5 5 2 55 
F 1 4 2 2 5 1 2 2 5 4 1 3 1 2 4 39 
J 2 2 4 4 2 2 4 2 3 3 2 4 4 2 3 43 
Ar 1 1 3 3 3 1 3 2 3 4 3 2 2 2 3 36 
D 2 2 4 2 3 2 3 2 2 3 1 5 1 4 3 39 
Q 1 1 2 2 2 1 3 2 2 1 1 3 2 1 1 25 
Ai 3 4 4 2 1 3 2 2 2 2 2 4 3 1 1 36 
R 3 1 4 2 1 2 2 1 1 1 2 1 2 1 2 26 
Ay 1 4 3 2 4 1 4 4 4 1 1 4 3 3 1 40 
Eu 5 5 5 5 5 1 1 5 5 5 2 2 3 3 1 53 
LM 2 4 3 4 4 4 4 4 4 4 2 3 3 4 4 53 
Pu 3 4 5 3 1 2 1 3 5 1 3 1 1 1 5 39 
 42 
 
Al 3 5 5 3 2 2 1 3 5 1 3 2 4 2 4 45 
Y 1 2 3 4 5 5 1 2 3 4 5 3 1 2 4 45 
NP 2 4 3 4 4 4 4 4 4 4 2 3 4 3 4 53 
ANA 3 1 1 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 44 
TEM 4 5 4 2 4 5 5 5 5 4 4 4 4 4 2 61 
RS 4 2 2 1 2 2 2 3 3 1 2 1 1 1 3 30 
NV 3 2 2 1 2 2 2 3 3 1 2 1 1 1 1 27 
ARR 1 2 1 4 4 3 2 1 2 1 2 2 2 1 2 30 
E 3 3 2 4 3 3 5 3 4 3 3 4 3 3 2 48 
APP 3 3 2 4 4 3 3 4 2 4 3 3 4 2 3 47 
JS 3 3 1 2 4 4 5 3 2 5 3 1 4 1 4 45 
MA 4 2 4 5 4 4 2 3 2 4 3 4 5 4 4 54 
ADP 2 2 2 1 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 30 
Ad 2 4 5 4 4 3 4 3 5 4 3 4 5 3 4 57 
AN 2 2 4 2 4 4 4 4 4 2 2 2 2 4 2 44 
 43 
 
D 2 2 2 3 2 3 3 3 2 2 2 2 3 2 3 36 
Re 2 2 2 2 2 2 5 5 5 5 2 5 4 4 4 51 
YF 2 2 2 4 2 2 1 2 2 2 2 2 4 3 3 35 
DG 1 1 1 3 1 1 2 1 1 5 5 5 4 5 4 40 
YS 1 1 1 3 2 2 2 1 1 1 2 1 4 4 4 30 
LW 1 2 2 1 4 4 2 4 4 1 2 4 4 4 5 44 
AGL 1 1 1 3 2 3 4 4 4 4 3 4 4 1 4 43 
SD 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 2 4 4 4 4 52 
NAP 3 3 3 4 4 4 3 2 3 4 3 4 3 3 3 49 
AFS 2 3 2 3 3 3 2 2 2 2 3 2 2 3 2 36 
MAH 1 1 2 3 5 5 2 3 3 2 2 3 5 5 5 47 
CNI 1 1 1 3 3 3 2 1 2 3 4 4 4 1 5 38 
CSS 1 2 3 4 3 5 4 3 3 2 5 5 5 4 5 54 
ACA 1 2 3 1 3 4 3 1 1 1 3 3 1 1 4 32 
SAS 3 3 1 3 5 5 1 3 5 5 5 3 3 1 1 47 
 44 
 
IPD 3 3 3 4 4 4 3 3 3 4 2 4 4 2 4 50 
FFS 2 2 2 3 3 3 3 2 3 2 3 3 2 2 2 37 
HDIN 2 2 2 4 4 4 3 2 3 2 2 2 2 3 2 39 
SNA 2 3 2 3 3 2 4 3 4 1 2 3 1 1 3 37 
BBH 1 3 1 2 3 2 2 1 3 2 1 2 4 1 3 31 
MAS 1 1 3 3 2 3 3 3 3 1 3 3 3 1 3 36 
RBA 2 2 2 4 4 3 3 3 3 5 3 3 3 2 3 45 
MA 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 4 3 3 2 3 43 
SR 2 2 2 3 3 2 2 5 2 2 4 4 2 4 2 41 
A 2 2 2 2 1 4 4 2 4 3 2 2 2 2 3 37 
SS 3 1 2 3 5 5 4 4 5 4 5 4 1 1 3 50 
HI 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 2 3 1 3 40 
SFR 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 4 4 4 1 4 41 
T 1 1 2 3 4 4 3 3 3 3 3 2 3 4 3 42 
SF 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 4 2 4 24 
 45 
 
GS 1 1 2 4 3 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 49 
NM 2 2 2 2 4 2 2 2 2 3 3 2 4 2 3 37 
YA 2 2 2 2 4 2 2 2 2 3 3 2 4 2 3 37 
FAP 4 3 1 3 2 1 2 1 1 2 2 3 5 3 5 38 
DB 3 3 2 3 5 4 2 2 3 4 3 4 4 4 5 51 
FDR 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 4 4 4 4 27 
YRP 2 3 3 2 3 3 2 2 3 2 3 2 2 3 2 37 
SFH 1 1 3 3 2 3 3 3 3 1 1 3 2 2 1 32 
WN 2 3 2 2 3 3 2 3 3 3 2 2 3 3 5 41 
MRH 2 2 2 2 4 2 2 2 2 3 2 3 2 3 3 36 
FR 1 1 1 1 3 3 3 1 4 3 4 4 5 1 5 40 
MRR 1 1 1 2 1 1 1 1 2 2 3 2 5 1 5 29 
NSN 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 3 2 4 2 2 34 
FRT 2 1 2 3 2 1 1 2 1 3 3 4 3 3 5 36 
Ag 1 2 2 3 4 4 2 2 2 4 4 4 2 4 4 44 
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SA 2 2 2 2 2 2 1 1 2 3 2 2 3 3 3 32 
SNP 3 3 2 3 3 2 2 3 3 4 3 2 4 3 2 42 
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LAMPIRAN 5 
OUTPUT RELIABILITAS DAN VALIDITAS 
SKALA GPIUS2 
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OUTPUT RELIABILITAS DAN VALIDITAS 
SKALA GPIUS2 
 
 
UJI PERTAMA 
 
Reliability 
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UJI KEDUA 
 
Reliability 
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Nilai Cronbach’s Alpha 0,785 > 0,6 yang menunjukkan bahwa item-iem dapat 
dikatakan reliabel, sedangkan item-item dikatakan valid ketika nilai Pearson 
Correlation > Rtabel (0,22) sehingga dapat dikatakan bahwa semua item valid. 
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LAMPIRAN 6 
HASIL PRE-TEST DAN POST-TEST 
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HASIL PRE-TEST DAN POST-TEST 
 
 
NO NAMA 
SKOR 
PRE-
TEST 
Zscore 
Pre-
Test 
KATEGORI 
SKOR 
POST-
TEST 
Zscore 
Post-Test KATEGORI KELOMPOK 
1 H 42 .05901 TINGGI 23 -2.62614 RENDAH EKSPERIMEN 
2 AF 44 .35943 TINGGI 35 -.99331 RENDAH EKSPERIMEN 
3 D 43 .20922 TINGGI 37 -.72117 RENDAH EKSPERIMEN 
4 F 48 .96026 TINGGI 41 -.17689 RENDAH EKSPERIMEN 
5 A 47 .81005 TINGGI 40 -.31296 RENDAH EKSPERIMEN 
6 K 43 .20922 TINGGI 40 -.31296 RENDAH EKSPERIMEN 
7 Af 42 .05901 TINGGI 39 -.44903 RENDAH EKSPERIMEN 
8 N 43 .20922 TINGGI 37 -.72117 RENDAH EKSPERIMEN 
9 D 42 .05901 TINGGI 39 -.44903 RENDAH EKSPERIMEN 
10 At 43 .20922 TINGGI 35 -.99331 RENDAH EKSPERIMEN 
11 S 44 .35943 TINGGI 50 1.04774 TINGGI KONTROL 
12 H 45 .50963 TINGGI 44 .23132 TINGGI KONTROL 
13 G 43 .20922 TINGGI 43 .09525 TINGGI KONTROL 
14 Ga 51 1.41088 TINGGI 54 1.59201 TINGGI KONTROL 
15 Fi 50 1.26067 TINGGI 49 .91167 TINGGI KONTROL 
16 DF 46 .65984 TINGGI 45 .36739 TINGGI KONTROL 
17 V 46 .65984 TINGGI 48 .77560 TINGGI KONTROL 
18 NAD 51 1.41088 TINGGI 54 1.59201 TINGGI KONTROL 
19 Na 48 .96026 TINGGI 46 .50346 TINGGI KONTROL 
20 J 44 .35934 TINGGI 47 .63953 TINGGI KONTROL 
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OUTPUT ANALISA DATA 
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OUTPUT ANALISA DATA 
 
❖ Hasil Uji Wilcoxon Data pre-test dan post-test Kelompok Eksperimen 
 
Wilcoxon Signed Ranks Test 
 
 
 
 
 
Ranks 
 N Mean Rank Sum of Ranks 
Posttest - Pretest 
Negative Ranks 10a 5.50 55.00 
Positive Ranks 0b .00 .00 
Ties 0
c   
Total 10   
 
Test Statisticsa 
 Posttest - Pretest 
Z -2.814b 
Asymp. Sig. (2-
tailed) 
.005 
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❖ Hasil Uji Wilcoxon Data pre-test dan post-test Kelompok Kontrol 
 
Wilcoxon Signed Ranks Test 
 
Ranks 
 N Mean Rank Sum of Ranks 
Posttest - Pretest 
Negative Ranks 4a 2.63 10.50 
Positive Ranks 5b 6.90 34.50 
Ties 1c   
Total 10   
a. Posttest < Pretest 
b. Posttest > Pretest 
c. Posttest = Pretest 
Test Statisticsa 
 Posttest - 
Pretest 
Z -1.433b 
Asymp. Sig. (2-tailed) .152 
a. Wilcoxon Signed Ranks Test 
b. Based on negative ranks. 
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❖ Hasil Uji Mann-Whitney Data pre-test Kelompok Kontrol dan Eksperimen 
 
 
Ranks 
 Kelompok N Mean Rank Sum of Ranks 
Pretest 
Eksperimen 10 7.15 71.50 
Kontrol 10 13.85 138.50 
Total 20   
 
Test Statisticsa 
 Pretest 
Mann-Whitney U 16.500 
Wilcoxon W 71.500 
Z -2.562 
Asymp. Sig. (2-tailed) .010 
Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] .009b 
a. Grouping Variable: Kelompok 
b. Not corrected for ties. 
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❖ Hasil Uji Normalitas Data pre-test Kelompok Kontrol dan Kelompok Eksperimen 
 
Kolmogorov-Smirnov & Shapiro-Wilk 
 
 
 
 
 
 
 
Kel. Eksperimen distribusi tidak normal 
Kel. Kontrol distribusi normal
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LAMPIRAN 8 
DATA KASAR PENELITIAN 
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DATA KASAR PENELITIAN 
 
❖ Data hasil skala pre-test kelompok eksperimen 
 
Subjek 
Item 
1 
Item
2 
Item 
3 
Item 
4 
Item 
5 
Item 
6 
Item
7 
Item 
8 
Item 
9 
Item 
10 
Item 
11 
Item 
12 
Item 
13 
Item 
14 Total 
H 3 3 2 2 3 5 3 3 4 3 3 2 2 4 42 
AF 4 3 3 4 5 4 2 2 3 3 3 2 3 3 44 
D 3 3 3 5 3 2 3 3 4 1 3 3 4 3 43 
F 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 4 3 2 48 
A 3 3 3 4 5 3 3 3 4 3 4 3 4 2 47 
K 4 2 3 4 4 4 2 3 4 3 4 2 2 2 43 
Af 2 3 3 4 4 4 3 3 2 3 4 2 2 3 42 
N 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 1 3 43 
D 2 3 3 3 3 5 4 3 3 2 3 2 2 4 42 
At 3 4 3 5 5 3 3 1 2 3 4 3 3 1 43 
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❖ Data hasil skala pre-test kelompok kontrol 
 
 
Subjek 
Item 
1 
Item
2 
Item 
3 
Item 
4 
Item 
5 
Item 
6 
Item
7 
Item 
8 
Item 
9 
Item 
10 
Item 
11 
Item 
12 
Item 
13 
Item 
14 Total 
S 2 4 2 2 4 4 2 4 4 4 3 4 2 4 45 
H 2 2 2 3 4 4 4 1 4 2 4 4 4 4 44 
G 2 2 2 5 4 3 3 3 3 3 4 4 2 3 43 
Ga 3 3 4 5 4 3 3 4 4 2 5 5 3 3 51 
Fi 2 4 3 5 5 4 4 4 3 3 4 4 3 2 50 
DF 2 3 2 3 5 4 4 3 3 2 3 4 3 3 44 
V 3 2 4 4 3 4 2 2 4 2 4 4 4 4 46 
NAD 3 3 4 5 4 3 5 2 4 3 2 3 4 5 50 
Na 2 2 2 3 4 3 3 3 3 4 4 3 4 2 42 
J 3 4 4 4 5 3 2 1 3 3 3 3 2 3 43 
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❖ Data hasil skala post-test kelompok eksperimen 
 
Subjek 
Item 
1 
Item
2 
Item 
3 
Item 
4 
Item 
5 
Item 
6 
Item
7 
Item 
8 
Item 
9 
Item 
10 
Item 
11 
Item 
12 
Item 
13 
Item 
14 Total 
H 2 2 2 1 2 2 1 2 1 2 1 2 1 2 23 
AF 1 2 2 3 4 3 2 2 3 3 3 2 3 2 35 
D 3 3 4 3 2 2 3 1 3 2 3 1 3 4 37 
F 2 3 2 3 2 2 3 3 3 4 4 3 3 4 41 
A 1 2 2 4 5 3 3 2 3 4 3 3 2 3 40 
K 3 2 2 4 4 4 3 4 3 2 2 3 2 2 40 
Af 2 2 3 4 3 4 3 2 2 2 3 3 3 3 39 
N 2 3 3 2 3 3 4 3 4 2 2 2 2 2 37 
D 1 2 3 2 3 4 5 4 4 2 3 2 1 3 39 
At 4 4 3 5 5 4 1 1 1 2 2 1 1 1 35 
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❖ Data hasil skala post-test kelompok kontrol 
 
Subjek 
Item 
1 
Item
2 
Item 
3 
Item 
4 
Item 
5 
Item 
6 
Item
7 
Item 
8 
Item 
9 
Item 
10 
Item 
11 
Item 
12 
Item 
13 
Item 
14 Total 
S 4 2 4 4 4 4 2 4 4 4 2 4 4 4 50 
H 2 2 2 4 4 2 4 2 4 4 4 2 4 4 44 
G 3 3 2 4 3 4 3 3 3 4 3 3 2 3 43 
Ga 3 4 5 5 4 4 2 3 4 3 4 5 3 5 54 
Fi 4 3 4 4 4 4 3 3 3 4 3 3 3 4 49 
DF 4 2 4 4 4 4 3 2 4 2 2 4 2 4 45 
V 4 2 4 4 4 2 2 4 4 4 4 2 4 4 48 
NAD 3 3 3 5 5 4 5 5 3 2 3 5 3 5 54 
Na 2 3 2 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 3 46 
J 3 4 2 4 5 4 2 3 2 2 4 4 4 4 47 
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Latar Belakang 
 
Maraknya penyebaran piranti teknologi yang mudah diakses dan siap pakai seperti 
gadget-gadget berintemet (internet gadgets) sedikit banyaknya membantu anak usia 
sekolah fase pra-remaja untuk berhasil memenuhi peran tumbuh kembangnya sebagaimana 
yang dipaparkan oleh Santrock. Anak usia sekolah atau biasa disebut dengan anak usia 
pertengahan merupakan periode usia antara 6-12 tahun (Santrock, 2008). Periode ini 
diklasifikasikan oleh Delaune & Ladner (2002) menjadi tiga fase yaitu fase awal (6-7 
tahun), fase pertengahan (7- 9 tahun), dan fase pra-remaja (10-12 tahun).  
Pada hakikatnya, perkembangan kognitif yang pesat terkait dengan adaptasi terhadap 
lingkungan serta kematangan-kematangan aspek lain terjadi pada periode anak usia sekolah 
di fase pra-remajanya. Termasuk di dalamnya, anak mulai mengarahkan energi untuk 
meningkatkan pengetahuan melalui kemampuan yang ada (Santrock, 2008). Anak mulai 
ingin bekerja untuk menghasilkan sesuatu dengan mengembangkan kreativitas, 
keterampilan, dan keterlibatan pada sebuah pekerjaan serta sudah beranjak ke lingkungan 
yang lebih luas dari keluarga dan mengenal media.  
Penggunaan perangkat teknologi dalam fungsinya untuk membantu anak 
berkomunikasi secara virtual mengarahkan pada prevalensi penggunaan media sosial yang 
cukup tinggi terlebih pada masa pra-remaja. Sebagai contoh, data survey yang dilakukan 
oleh Perusahaan Social Media Analytics Socialbaker pada tahun 2013 tentang penggunaan 
media sosial Facebook di Indonesia menunjukkan bahwa kelompok usia 6-17 tahun 
mencapai angka 12,5% pengguna Facebook dan masih akan terus meningkat. Jumlah 
Internet User pada anak usia sekolah secara umum pun telah menembus angka yang cukup 
besar. Berdasarkan hasil survei Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) 
pada tahun 2016, pengguna intemet usia 10-14 tahun berada pada angka 768 ribu jiwa. Hal 
ini menunjukkan bahwa di Indonesia sendiri, telah terbukti bahwa penggunaan piranti 
teknologi yang menyediakan internet memang telah rnencapai angka yang cukup banyak 
pada periode anak usia sekolah.  
 
Landasan Teori 
 
Penggunaan yang berlebihan pada akses internet pada umunya dikenal sebagai 
kecanduan internet, namun banyak yang tidak tahu bahwa terdapat potensi munculnya 
konsep lain yang dapat mengidentifikasi permasalahan tersebut yaitu Problematic Internet 
Use (PlU). Saphira (2013) menyatakan bahwa PIU dapat diidentifikasi sebagai suatu 
keasyikan yang maladaptif dalam penggunaan internet, dirasakan sebagai pengalaman 
yang menarik, serta digunakan dalam waktu yang lebih lama dibandingkan dengan yang 
seharusnya. 
Pemberian video-based intervention dalam bentuk infromational video dilakukan 
pada penelitian Turel, Mouttapa, & Donato (2014) yang menggunakan video infromatif 
dalam mencegah PIU pada anak. Penelitian tersebut mengungkap bahwa pemberian video 
infromatif tersebut berpengaruh pada peningkatan perilaku penonton dalam mengurangi 
penggunaan internet. Mengacu pada model information-processing perspective, 
penggunaan video informatif sedikit banyaknya memobilisasi efek perubahan kognitif dan 
perilaku pada orang-orang yang menonton video tersebut.  
Dari acuan intervensi yang telah dilakukan oleh Turel dan koleganya, peneliti 
memilih format informational video sebagai konsep intervensi yang akan dilakukan 
pada penelitian ini. Konsep ini tentu di modifikasi dan disuplemen oleh elemen 
  
elemen lain seperti keterlibatan teman sebaya dalam melakukan intervensi yang 
mengacu pada teori dasar Peer Group dari Santrock (2008). Ide konsep intervensi 
tersebut paling cocok dalam merepresentasikan pengalihan dan upaya penanganan 
PIU pada anak. Pemilihan peer lecture dan informational video didasarkan pada 
penanaman informasi dan cognitive enrichment pada anak-anak dimana mungkin 
banyak anak yang masih belum mengetahui tentang spesifikasi internet. 
 
Tujuan dan Manfaat Modul 
 
Dalam pelaksanaan intervensi, diperlukan adanya pedoman pelaksanaan yang 
tertulis dalam rangka membantu kelancaran pelaksanaan intervensi. Pedoman dibuat 
dalam bentuk modul pelaksanaan intervensi yang berisi detail kegiatan. Modul Intervensi 
ini berfungsi sebagai panduan dalam melaksanakan penanganan yaitu seluruh 
rangkaian intervensi mulai dari pertemuan pertama hingga terakhir. Modul ini juga 
berfungsi sebagai time table serta penjabaran kegiatan secara rinci selama kegiatan 
intervensi berlangsung sehingga tidak ada item dalam agenda yang terlewat dan 
sesuai dengan rancangan Intervensi yang telah disusun peneliti. 
Adapun manfaat modul ini adalah sebagai media yang dapat memudahkan 
peneliti beserta pihak SDN Mojolangu 2 yang terlibat dalam melaksanakan kegiatan 
intervensi yang sesuai dengan rencana. Dengan dibuatnya modul secara rinci dan 
jelas, maka akan memudahkan peneliti dalam menjalankan kegiatan dengan lancar 
dan berdasar jelas. 
 
Gambaran Kegiatan Intervensi 
 
Kegiatan intervensi secara umum akan melibatkan dua sesi intervensi yaitu 
peer lecture dan informational video. Peer Lecture akan melibatkan 1 teman sebaya 
dengan potensi PIU yang rendah serta merupakan role model di kelas (masuk dalam 
peringkat kelas, dikenal sebagai “anak pintar”), intervensionis/peneliti, dan 10 anak dari 
kelompok eksperimen yang tentunya memiliki potensi PIU lebih tinggi. Teman sebaya 
yang akan dibantu oleh peneliti  memberikan edukasi dasar  pada kelompok eksperimen 
dengan kondisi yang lebih mengarah pada sharing ketimbang situasi guru-murid. Teman 
sebaya akan menyampaikan informasi terkait: Apa itu gadget dan internet, Apa saja yang 
masuk kategori gadget dan internet, Apa dampak negatif bila berlebihan memakai, 
Membagikan pengalaman pribadi tentang bagaimana membatasi penggunaan internet, Sesi 
diskusi yang akan dibantu oleh intervensionis.  
Informational Video  akan mengulas materi-materi yang disampaikan teman sebaya 
secara singkat yang dikemas dalam media audio-visual.  Teman sebaya akan 
mempresentasikan video yang berisi: ulasan materi sesi pertama, konten video yang terdiri 
dari: stimulus visual akibat penggunaan gadget berlebih, cerita inspirasional, tips 
bagaimana melakukan replacement untuk mengurangi penggunaan internet (mis. 
melakukan aktifitas outdoor berkala, bermain dengan teman sebaya).  
Pada akhir sesi, anak-anak dalam kelompok eksperimen akan diberikan sebuah 
Task Card dimana pada kartu tersebut akan ada sepuluh tugas kecil melibatkan aktifitas 
fisik dan interaksi dengan teman sebaya yang harus dilakukan oleh anak-anak kelompok 
eksperimen dalam jangka waktu 1 minggu. Anak-anak diwajibkan menyelesaikan 7 tugas 
  
dari 10 tugas yang ada. Penggunaan Task Card ini merupakan kelanjutan dari sesi kedua 
yaitu Infromatinal Video untuk memastikan bahwa anak-anak telah mencoba untuk 
melakukan tips yang diberikan pada video tersebut. Penggunaan media “kartu kendali” 
telah banyak dilakukan pada penelitian terkait permasalahan kognitif-perilaku sebagai 
media monitoring dan evaluasi misalnya pada penelitian tentang kecenderungan 
penggunaan gadget pada anak-anak di Kelurahan Blimbing (2017). 
Berikut tabel rincian pelaksanaan kegiatan intervensi berisi tanggal, 
waktu, sesi, tujuan kegiatan intervensi. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
ALUR KEGATAN 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
MENEMUKAN 
PERMASALAHAN 
Ditemukan permaslahan 
penggunaan Internet dari 
hasil analisa pustaka terkait 
fenomena yang ada serta 
asesmen yang dilakukan 
langsung di Kelurahan 
Blimbing 
POST-TEST 
Post-test dilakukan untuk 
mengetahui tingkat 
Problematic Internet Use 
setelah diberikannya 
perlakuan 
SESI 4 
Mengumpulkan Task Card 
dan mengevaluasi dan/atau 
monitoring pasca kegiatan 
Task Card 
SESI 3 
Proses pengisian Task Card 
oleh para peserta 
eksperimen 
SESI 2  
Memberikan informasi 
informasi tentang 
penggunaan internet yang 
berlebih, dampak-dampak, 
serta tips-tips dengan 
bantuan Teman Sebaya 
melalui media audio-visual 
SESI 1 
Memberikan informasi 
mengenai gadget dan 
internet dengan bantuan 
Teman Sebaya melalui 
tayangan PPT 
PRE-TEST 
Pre-test dilakukan untuk 
mengetahui tingkat 
Problematic Internet Use 
sebelum diberikannya 
perlakuan. 
PERANCANGAN 
Proses merancang metode 
eksperimen sebagai upaya 
penanganan Problematic 
Internet Use pada anak 
  
 
 PENJABARAN KEGIATAN 
 
SESI 1 (Peer Lecture) 
 
Subsesi I 
 
A. Nama Kegiatan : Pembukaan 
 
Kegiatan yang dilakukan diawali dengan fasilitator memperkenalkan 
diri dan menjelaskan rangkaian kegiatan yang akan dilakukan selama 2 
hari ke depan serta meminta kerjasama para peserta untuk mengikuti 
kegiatan ini dengan tertib. 
 
B. Tujuan Kegiatan  
Mengawali kegiatan intervensi hari pertama. 
 
C. Waktu  
Kegiatanakan dilaksanakan selama 15 menit dari pukul 08.00-08.15. 
 
D. Peserta 
 
Peserta kegiatan ini adalah siswa/i kelas V/VI usia 20-12 tahun 
berjumlah 10 orang.  
 
E. Peralatan yang dibutuhkan  
Peralatan yang dibutuhakan dalam melaksanakan kegiatan ini : 
 
- Laptop 
 
- LCD + projector 
 
F. Prosedur Kegiatan  
1. Salam pembuka 
 
“Assalamualaikum wr.wb. Selamat pagi/siang/sore, adik-adik. Apa 
kabar semuanya? Semoga baik semua ya. Oke, sebelumnya adik-
  
adik sudah tahu siapa kakak? Tak kenal maka tak saying ya. 
Baiklah, kakak akan memperkenalkan diri terlebih dahulu ya. 
Perkenalkan nama kakak adalah......... Kakak adalah mahasiswa 
Universitas Muhammadiyah Malang jurusan Psikologi.” 
 
2. Penyampaian rangkaian kegiatan 
 
“Nah, adik-adik semua kan sudah kenalan sama kakak nih. Adik-adik 
pada tau nggak kenapa adik-adik semua ada diruangan ini? Ya, kita 
akan belajar bersama di ruangan ini. Kegiatannya akan dilakukan 
selama dua hari nih adik-adik. Hari.... akan berlangsung kurang 
lebih...dan hari...akan berlangsung... Jadi kakak minta kesediaan adik-
adik ya untuk bekerja sama agar kegiatan kita kedepan bisa berjalan 
dengan lancar. Diharapkan adik-adik bisa mengikuti kegiatan dengan 
baik ya. Kita bakal belajar banyak hal setuju? Sebelum kita mulai ada 
yang ingin adik-adik tanyakan?” 
 
A. Feedback 
 
Dalam kegiatan ini ditekankan pada pendekatan mahasiswa dengan 
adik-adik SDN Mojolangu 2 agar dapat terjalin keakraban dan akhirnya 
kegiatan dapat berjalan sesuai tujuan. 
 
Subsesi II 
 
A. Nama Kegiatan : ice breaking (Ini Apa?) 
Peserta akan membentuk lingkaran besar dimana fasilitator akan berada 
di dalamnya juga. Fasilitator akan memulai permainan dengan memegang 
beberapa barang kecil yang kemudian akan di berikan ke peserta 
disampingnya secara bergilir. Peserta disamping fasilitator juga harus 
meneruskan barang-barang tersebut ke teman-temannya yang lain 
dengan menggunakan kata-kata yang telah ditentukan oleh fasilitator. 
B. Tujuan Kegiatan 
 
Kegiatan ini dilakukan untuk mencairkan suasana dan membangun 
konsentrasi anak-anak sebelum menerima materi. 
 
C. Waktu  
  
Kegiatan akan dilaksanakan selama 10 menit dari pukul 08.15-08.25. 
 
D. Peserta 
 
Peserta kegiatan ini adalah siswa/i kelas V/VI SDN Mojolangu 2 
berjumlah 10 orang. 
E. Peralatan yang dibutuhkan  
Peralatan yang dibutuhakan dalam melaksanakan kegiatan ini : 
 
- Benda-benda kecil disekitar/Aksesoris-aksesoris kecil yang 
digunakan. 
F. Prosedur Kegiatan 
 
“Adik-adik, sebelum mulai belajar kita akan bermain bersama dulu nih. 
Ayo kita bikin lingkaran besar dulu. Kakak punya beberapa barang di 
tangan kakak. Nanti, kakak akan mengoper benda-benda ini secara 
bergantian ke orang di sebelah kakak dan nanti orang di sebelah kakak 
harus mengoper bendanya juga ke orang di sebelahnya. Tapi selama 
memberikan dan menerima barangnya ada kata-kata yang perlu di 
sebutkan ya. Perhatikan kakak, ketika kakak kasih barang kakak akan 
berkata “ini pulpen”, lalu orang di sebelah kakak akan menjawab “apa?” 
lalu kakak akan menjawab lagi “pulpen” lalu orang itu akan jawab lagi 
“apa” lalu kakak akan jawab lagi “pulpen” nah baru setelah itu orang di 
sebelah akan menjawab “oh pulpen”, lalu berlanjut ke orang di 
sebelahnya. Tetapi kalian tetap menerima barang juga. Kita contohkan 
langsung ya...” 
A. Feedback 
 
Dalam kegiatan ini diharapkan adik-adik bias lebih berkonsentrasi 
untuk mempersiapkan penerimaan materi setelahnya. 
 
Subsesi III 
 
a. Nama Kegiatan : Pengantar dan Pengenalan Peer 
Fasilitator akan membuka kegiatan dengan pengantar tentang Gadget dan 
Internet. Kemudian Fasilitator akan memperkenalkan teman sebaya yang 
telah dipilih sebagai pemberi materi dan penyaji video dalam eksperimen 
dua hari ke depan 
  
b. Tujuan kegiatan  
Sebagai pengantar sebelum memasuki materi dan sebagai pengenalan 
Teman Sebaya yang akan membantu peserta memahami informasi lebih 
banyak terkait internet dan gadget. 
 
c. Waktu  
Dilaksanakan selama 10 menit pada pukul 08.25 — 08.35 WIB. 
 
d. Peserta 
 
Peserta kegiatan ini adalah siswa/i kelas V/VI SDN Mojolangu 2 
berjumlah 10 orang. 
 
e. Peralatan yang dibutuhkan :  
i. PPT 
f. Prosedur kegiatan : 
 
“Nah, tadi kan sudah bermain bersama untuk mencairkan suasana juga 
untuk mengasah konsentrasi adik-adik. Sekarang kita lanjut ke 
kegiatan berikutnya ya. Sudah siap?. Nah hari ini kita akan membahas 
soal gadget dan internet. Ada yang bisa bantu kakak jelaskan apa itu 
gadget dan internet? Ya. Betul ya Gadget itu adalah.... dan internet 
adalah.... nah kita sekarang akan belajar lebih banyak lagi tentang 
gadget dan internet tapi kali ini bukan sama kakak, tapi kakak minta 
bantuan salah satu teman kalian yaitu..... ayo ... silahkan maju kedepan 
dan perkenalkan diri dulu ke teman teman. Adik adik pasti sudah saling 
kenal dengan .... kan? Jadi, sekarang .... akan membantu kakak untuk 
memberikan informasi ke teman-teman terkait internet dan gadget. 
Sudah siap? Tolong disimak baik baik ya temannya akan presentasi di 
depan.” 
“Halo teman-teman, aku..... aku ditunjuk sama kakak untuk jadi guru 
temen-temen di pelajaran ini. Kita akan membahas tentang apa itu 
gadget dan internet, apa saja yang termasuk gadget, apa saja dampak 
negatif dari gadget, dan nanti aku akan punya cerita buat temen-temen 
semuanya...” 
1. Feedback 
 
  
Pada sesi ini, pengantar bernilai penting sebagai pemahaman awal 
peserta terkait materi yang akan diberikan dan juga sebagai tahap awal 
sebelum menuju sesi selanjutnya. Pengenalan teman sebaya sebagai 
“guru” pada pelajaran saat itu merupakan tahap identifikasi 
penerimaan informasi dari teman sebaya. 
 
Subsesi IV 
 
A. Nama kegiatan : Pemberian Informasi Lewat PPT 
Teman Sebaya akan mulai membagikan informasi-informasi terkait 
gadget dan internet dengan bantuan fasilitator. 
B. Tujuan kegiatan 
 
Peserta mengetahui informasi lebih banyak tentang internet dan 
gadget serta dampak yang ditimbulkan dari penggunaan internet dan  
gadget yang berlebihan. 
C. Waktu  
Dilaksanakan selama 30 menit pada pukul 08.35 — 09.05 WIB. 
 
D. Peserta 
 
Peserta kegiatan ini adalah siswa/i kelas V/VI SDN Mojolangu 2 
berjumlah 10 orang. 
 
E. Peralatan yang dibutuhkan  
- Laptop 
 
- LCD + proyektor 
 
 
- PPT (materi) 
 
F. Prosedur kegiatan  
“Baiklah teman-teman, pelajaran yang akan kita bahas kali ini adalah 
gadget dan internet. Pasti teman teman sudah pada tahu ya apa itu gadget 
dan internet. Disini ..... bakal menyampaikan beberapa informasi yang .... 
dapat dari kakak yang mungkin temen-temen belum pada tahu. Jadi, 
dalam presentasi kali ini ...... akan memberikan informasi seputar apa itu 
  
pengertian gadget dan internet, apa-apa saja yang masuk dalam kategori 
gadget, dampak negatif internet dan gadget. Temen-temen simak dengan 
baik ya” 
A. Feedback : 
 
Pada sesi ini, melalui beberapa informasi yang disampaikan Teman 
Sebaya, anak-anak akan lebih mengetahui lebih jelas tentang internet 
dan gadget serta apa saja dampak yang ditimbulkan terkait penggunaan 
internet yang berlebihan. 
Subsesi V 
 
A. Nama kegiatan : Cerita Teman Sebaya 
Teman sebaya akan membagikan pengalamannya terkait penggunaan 
gadget dan internet 
B. Tujuan kegiatan 
Peserta mendapatkan value of experiences dari salah satu orang 
terdekatnya (teman sebaya) untuk melihat permasalahan gadget dan 
internet lebih baik lagi . 
C. Waktu  
Dilaksanakan selama 10 menit pada pukul 09.05 — 09.15 WIB. 
 
D. Peserta 
 
Peserta kegiatan ini adalah siswa/i kelas V/VI SDN Mojolangu 2 
berjumlah 10 orang. 
 
E. Peralatan yang dibutuhkan :  
a. PPT 
 
F. Prosedur kegiatan : 
 
Teman Sebaya akan menceritakan pengalamannya dalam 
menggunakan internet, dampak buruk yang dialami secara pribadi, dan 
bagaimana teman sebaya selama ini mengatasi permasalahan tersebut 
dan membatasi pemakaian internetnya. 
 
G. Feedback : 
 
  
Sesi kali ini memberi penekanan, agar anak semakin mengerti dan 
memahami lagi dampak penggunaan internet melalui cerita dari Teman 
Sebaya. Sesi ini juga diharapkan memberikan cermin pengalaman bagi 
anak-anak karena melihat pengalaman-pengalaman terkait 
penggunaan internet yang dialami oleh orang terdekatnya yaitu teman 
sebaya. 
 
Subsesi VI 
 
A. Nama kegiatan : Diskusi/Tanya Jawab 
 
Fasilitator akan mengambil alih jalannya kegiatan dan memulai sesi 
diskusi santai bersama para peserta. Peserta diminta untuk menanyakan 
hal hal yang tidak dimengerti selama pemberian materi berlangsung. 
Fasilitator juga akan memberikan reassurance dari hasil presentasi dan 
pembagian pengalaman teman sebaya. 
B. Tujuan kegiatan  
Peserta menerima informasi yang disampaikan dengan baik melalui 
pertanyaan pada poin yang belum jelas. 
C. Waktu  
Dilaksanakanselama 15 menit pada pukul 09.15 — 09.30 WIB. 
 
D. Peserta 
 
Peserta kegiatan ini adalah siswa/i kelas V/VI SDN Mojolangu 2 
berjumlah 10 orang. 
 
E. Peralatan yang dibutuhkan  
- PPT 
 
F. Prosedur kegiatan : 
 
“Nah, tadi itu adalah informasi-informasi yang disampaikan oleh teman 
adik-adik, ..... tepuk tangan dulu buat ..... Jadi, informasi-informasi tadi 
adalah informasi yang penting buat adik-adik sekalian tahu. Terus tadi ada 
juga pengalaman yang teman kalian alami sendiri. Coba sekarang siapa 
  
yang bisa merangkum apa saja tadi yang disampaikan oleh ..... Ya, betul ya. 
Jadi dampak negatif pemakaian internet yang berlebihan itu mengganggu 
adik-adik sekalian untuk itu informasi-informasi yang tadi adik-adik 
pelajari harus di ingat terus ya. Nah sekarang apa ada yang ingin 
ditanyakan dari pelajaran tadi. Atau adik-adik mungkin mau seperti ..... 
menceritakan pengalamannya dengan internet? Mungkin ada yang 
dimarahi orang tuanya, atau matanya sakit. ” 
G. Feedback : 
 
Sesi ini mengeksplor pemahaman anak dan rasa ingin tahu anak. Sesi 
ini juga sekaligus penguat dari subsesi sebelumnya agar anak-anak 
benar-benar menanamkan informasi yang di dapat dalam jangka waktu 
yang lama. Anak-anak juga diminta untuk menanyakan apa yang 
mereka belum pahami supaya informasi yang diterima menjadi utuh. 
 
Subsesi VII 
 
A. Nama kegiatan : Penutup 
 
Fasilitator memberikan kesimpulan dan feedback terkait kegiatan yang 
telah dilakukan. 
B. Tujuan kegiatan  
Menutup kegiatan eksperimen hari pertama. 
C. Waktu  
Dilaksanakanselama 5 menit pada pukul 09.30 — 09.35 WIB. 
D. Peserta 
 
Peserta kegiatan ini adalah siswa/i kelas V/VI SDN Mojolangu 2 
berjumlah 10 orang. 
 
E. Peralatan yang dibutuhkan  
- PPT 
- LCD 
 
F. Prosedur kegiatan : 
 
  
“Wah, gak terasa sudah hampir dua jam ya kita belajar bersama. Apa saja 
yang sudah didapat hari ini? Nantinya, kalau bermain internet harus lebih 
ingat waktu ya, agar adik-adik tidak merasakan dampak buruk dari 
internet jika digunakan dengan berlebihan. Pertemuan hari ini cukup 
sampai di sini dulu ya. Jangn khawatir, besok pagi kakak masih akan ke sini 
lagi. Jadi, adik-adik jangan lupa datang karena besok kita akan belajar lagi 
tapi lebih seru karena kita akan nonton banyak video mengenai internet. 
Disini adik-adik kalau suka nonton Youtube berarti suka nonton video-
video kan? Ya, jadi besok kakak dan teman kalian ...... akan kemabli dengan 
video-video yang menarik buat ditonton. Kalau gitu hari ini kakak pamit 
dulu ya. Terimakasih sudah datang dan sampai ketemu besok pagi. 
Wassalamualaikum Wr.Wb” 
G. Feedback : 
 
Sesi terakhir ini menekankan pada kesimpulan dari serangkaian 
kegiatan di hari pertama dan juga untuk mengajak peserta mengikuti 
pertemuan di hari kedua. 
 
SESI 2 (Informational Video) 
Subsesi I 
 
A. Nama kegiatan : Pembukaan 
 
Fasilitator memperkenalkan diri dan menjelaskan rangkaian kegiatan 
yang akan dilakukan pada hari ke dua. 
B. Tujuan kegiatan 
 
Kegiatan ini dilakukan untuk mengawali kegiatan intervensi di hari 
kedua. 
 
C. Waktu 
 
Kegiatan akan dilaksanakan selama 5 menit dari pukul 08.00-08.05 WIB 
 
D. Peserta : 
 
Peserta kegiatan ini adalah siswa/i kelas V/VI SDN Mojolangu 2 
berjumlah 10 orang. 
  
A. Peralatan yang dibutuhkan :  
 
a. LCD + projector 
 
b. Laptop 
 
B. Prosedur kegiatan :  
Fasilitator  membuka  kegiatan   pada  pertemuan  kedua  . 
 
“Assalamualaikum wr. wb…… masih ingat dengan kakak tidak? Ya, betul 
sekali kakak adalah mahasiswa Universitas Muhammadiyah Malang 
jurusan Psikologi. Pada hari ini kita akan melanjutkan pelajaran kita 
yang kemarin, Tapi, kali ini kita akan belajar melalui video. Disini siapa 
yang suka nonton video? Kakak punya beberapa video-video animasi 
dan kartun yang bisa kita pakai untuk belajar hari ini. Adik-adik siap?“ 
 
C. Feedback : 
 
Diharapkan dengan kegiatan ini, dapat terjalin rapport antara fasilitator 
dan para peserta sehingga peserta dapat mengikuti kegiatan dengan 
lebih baik. 
 
Subsesi II 
 
A. Nama kegiatan : Review  Interaktif 
 
Fasilitator akan meninjau ulang kegiatan hari pertama bersama dengan 
para peserta dan teman sebaya. 
 
B. Tujuan kegiatan 
 
Mengetahui seberapa jauh pemahaman dan ingatan peserta terhadap 
materi hari pertama. 
 
C. Waktu 
 
Kegiatanakan dilaksanakan selama 15 menit dari pukul 08.05-08.20 WIB 
 
D. Peserta : 
 
  
Peserta kegiatan ini adalah siswa/i kelas V/VI SDN Mojolangu 2 
berjumlah 10 orang. 
 
E. Peralatan yang dibutuhkan : 
 
- Laptop 
 
- LCD + projector 
- PPT hari sebelumnya 
 
F. Prosedur kegiatan : 
 
Fasilitator akan menanyakan kembali kepada para peserta tentang 
penjelasan materi yang diberikan pada pertemuan sebelumnya. “oke adik-
adik ada yang masih ingat tentang materi yang kita pelajari pada 
pertemuan kemarin?...... coba sebutkan apa saja sih akibat dari pemakaian 
internet yang berlebihan .... Ya, betul sekali, akibat yang kita rasakan saat 
kita tertalu lama atau terlalu sering menggunakan internet......” 
 
G. Feedback : 
 
Diharapkan dengan kegiatan ini, semua peserta akan memamhani 
materi yang diberikan pada pertemuan sebelumnya. 
 
Subsesi III 
 
A. Nama kegiatan : Pengantar Video 
 
Fasilitator akan memberikan pengantar materi sebelum menyerahkan 
kegiatan pada teman sebaya. 
B. Tujuan kegiatan : 
 
Memberikan pengantar singkat tentang video video yang akan 
diputar.. 
 
C. Waktu : 
 
Kegiatan akan dilaksanakan selama 10 menit dari pukul 08.20-08.30 
WIB. 
 
  
D. Peserta : 
 
Peserta kegiatan ini adalah siswa/i kelas V/VI SDN Mojolangu 2 
berjumlah 10 orang. 
 
E. Peralatan yang dibutuhkan :  
 
- Laptop 
 
- Kamera 
 
- PPT 
 
- Video 
 
F. Prosedur kegiatan : 
 
Fasilitator akan memberikan pengantar tentang video-video yang akan 
diputar. “Ya, jadi seperti yang kakak janjikan. Kali ini kita akan 
menonton beberapa video yang berisi tentang ...... lalu ...... juga video 
tentang ..... Tapi seperti biasa, kakak akan meminta bantuan ...... untuk 
menyajikan serta menjelaskan apa sih yang ada dalam video tersebut 
setelah nanti kita nonton bersama-sama. Adik-adik siap? Kalau gitu 
kakak serahkan sama .....” 
G. Feedback : 
 
Para peserta mendapatkan overview tentang video yang akan 
ditonton. 
 
Subsesi IV 
 
- Nama kegiatan : Pemutaran Video 
Teman Sebaya akan mulai menyajikan video (terdapat sekitar 3-4 video 
pendek). Teman Sebaya akan memberikan pembahasan pendek di 
setiap akhir video. 
 
- Tujuan kegiatan : 
 
Peserta mendapatkan informasi yang lebih banyak terkait internet 
melalui media audio-visual. 
  
 
- Waktu : 
 
Kegiatan akan dilaksanakan selama 30 menit dari pukul 08.30-09.00 WIB. 
 
- Peserta : 
 
Peserta kegiatan ini adalah siswa/i kelas V/VI SDN Mojolangu 2 
berjumlah 10 orang. 
 
- Peralatan yang dibutuhkan : 
 
A. Laptop 
 
B. LCD + Proyektor 
 
C. Video 
 
- Prosedur kegiatan : 
Pemutaran 4 video berisi: akibat penggunaan internet berlebih, 
bagaimana mengurangi penggunaan internet, aktivitas pengganti 
bermain internet, bagaimana menggunakan internet dengan baik dan 
sesuai. “Baiklah teman-teman, ...... akan membantu kakak memutarkan 
video-video terkait dengan internet. Karena tadi kakak sudah 
memberitahu teman-teman videonya tentang apa saja, jadi langsung aja 
kita masuk ke video nomor satu yaitu tentang ...... Nah itu tadi video nomer 
satu, ada yang bisa bantu .... untuk menjelaskan videonya tentang apa? Ya 
jadi video pertama menjelaskan tentang .... Lanjut ke video ke dua ya ... 
Nah itu tadi video nomer dua, ada yang bisa bantu .... untuk menjelaskan 
videonya tentang apa? Ya jadi video kedua menjelaskan tentang (terus 
hingga video terakhir). Nah itu tadi video-video dan juga pembahasan 
singkatnya. Kira kira apa yang kita bisa pelajari teman-teman? ...” 
G. Feedback : 
 
Para peserta diharapkan akan mendapatkan penguat yang lebih dari 
tayangan video tentang akibat penggunaan internet berlebih dan 
bagaimana cara mengurangi dan membatasi penggunaan internet 
sekaligus dengan aktivitas lain yang dapat dikerjakan untuk 
mengalihkan diri dari internet. 
 
Subsesi V 
 
  
A. Nama Kegiatan : Rekap Video 
 
Fasilitator akan melakukan komunikasi interaktif dengan para peserta 
untuk menanyakan apa yang telah mereka pelajari dari konten-konten 
video tersebut. Fasilitator juga akan memberikan reassurance dari 
hasil penyajian video oleh teman sebaya. 
 
B. Tujuan Kegiatan  
Membangun insight pada para peserta melalui refleksi diri setelah 
menonton tayangan tentang internet yang diberikan. 
 
C. Waktu :  
Kegiatan akan dilaksanakan selama 10 menit dari pukul 09.00-09.10. 
 
D. Peserta : 
 
Peserta kegiatan ini adalah siswa/i kelas V/VI SDN Mojolangu 2 
berjumlah 10 orang. 
 
E. Peralatan yang dibutuhkan:  
 
- LCD + proyektor 
 
F. Prosedur Kegiatan  
“Nah itu tadi video-video yang kakak janjikan, bagaimana? Banyak dapat 
pelajaran baru ya? Videonya juga menarik kan adik-adik? Ya jadi betul 
kata ..... dari video tadi kita bisa belajar bahwa ......” 
 
G. Feedback  
Dalam kegiatan ini fasilitator kembali menekankan substansi video dan 
menguatkan pembahasan teman sebaya. 
 
Subsesi VI 
 
A. Nama Kegiatan : Tanya Jawab 
 
  
Fasilitator akan mengambil alih jalannya kegiatan dan memulai sesi 
tanya jawab bersama para peserta. Peserta diminta untuk menanyakan 
hal hal yang tidak dimengerti selama pemberian materi berlangsung. 
 
B. Tujuan Kegiatan  
Peserta menerima informasi yang disampaikan dengan baik melalui 
pertanyaan pada poin yang belum jelas. 
 
C. Waktu :  
Kegiatan akan dilaksanakan selama 10 menit dari pukul 09.10-09.20. 
 
D. Peserta : 
 
Peserta kegiatan ini adalah siswa/i kelas V/VI SDN Mojolangu 2 
berjumlah 10 orang. 
 
E. Peralatan yang dibutuhkan: 
A. LCD + proyektor 
 
F. Prosedur Kegiatan  
“Jadi, informasi-informasi tadi adalah informasi yang penting buat adik-
adik sekalian tahu. Tadi banyak sekali yang bisa kita pelajari dari video 
video yang telah diputar. Jadi dampak negatif pemakaian internet yang 
berlebihan itu mengganggu adik-adik sekalian untuk itu informasi-
informasi yang tadi adik-adik pelajari harus di ingat terus ya. Terutama 
tips-tips bagaimana agar kita tidak terlalu berlebihan dalam menggunakan 
internet. Nah sekarang apa ada yang ingin ditanyakan dari pelajaran tadi? 
.... ” 
 
G. Feedback  
Dalam kegiatan ini fasilitator menanyakan apakah ada informasi yang 
kurang jelas dari penayangan video yang telah dilakukan. Anak-anak 
diminta untuk mengajukan pertanyaan jika masih ada informasi yang 
belum sepenuhnya dipahami. 
 
Subsesi VII 
 
  
H. Nama Kegiatan : Penutup dan Pembagian Task Card 
 
Fasilitator memberikan kesimpulan dan feedback terkait kegiatan yang 
telah dilakukan. Fasilitator kemudian membagikan dan memberikan 
instruksi pengisian Task Card yang harus diisi oleh para peserta selama 
satu minggu ke depan. 
 
I. Tujuan Kegiatan  
Menutup kegiatan eksperimen hari ke dua dan membagikan tugas 
eksperimen. 
 
J. Waktu :  
Kegiatan akan dilaksanakan selama 10 menit dari pukul 09.20-09.30. 
 
K. Peserta : 
 
Peserta kegiatan ini adalah siswa/i kelas V/VI SDN Mojolangu 2 
berjumlah 10 orang. 
 
L. Peralatan yang dibutuhkan: 
B. LCD + proyektor 
C. Task Card 
 
M. Prosedur Kegiatan  
“Nah, itu tadi rangkaian kegiatan hari kedua. Gimana adik-adik sudah 
banyak dapat pengetahuan baru ya? Semoga apa yang kita sama-sama 
pelajari selama dua hari ini dapat terus adik-adik ingat ya. Nah, kakak 
punya tugas buat adik-adik sekalian yang nanti akan kakak jelaskan 
setelah kegiatan ini kita tutup. Kalau begitu kakak pamit, terima kasih 
banyak atas partisipasi adik-adik. Sampai ketemu lagi. 
Wassalammualaikum wr. wb. ” 
Instruksi kegiatan Task Card: 
“Jadi, nanti adik-adik akan kakak berikan sebuah kartu. Di dalam kartu 
tersebut ada dua tugas yang perlu adik-adik lakukan yaitu yang pertama, 
adik-adik harus melakukan aktivitas fisik selama 4 kali dalam satu minggu, 
waktunya terserah adik-adik tapi disana ada tabel dimana adik-adik harus 
mengisi jenis aktivitas fisiknya apa dan lama melakukannya. Lalu, tugas 
  
kedua adalah adik-adik diminta untuk mengurangi lama pemakaian 
internet selama dua hari dari 1 minggu yang telah disediakan. Di tabel 
nomor dua adik-adik diminta untuk mengisi kapan hari adik-adik 
mengurangi penggunaan internet, durasi biasanya menggunakan internet, 
serta durasi yang telah dikurangi. Sampai disini ada yang ingin 
ditanyakan? Kalau adik-adik berhasil melakukan tugas dalam Task Card 
tersebut, adik-adik akan kakak berikan hadiah di pertemuan kita minggu 
depan. Task Card ini harus diisi dengan benar dan jujur ya, minggu depan 
adik-adik akan kumpulkan kartu ini ke kakak. “ 
 
N. Feedback  
Dalam kegiatan ini fasilitator menutup rangkaian kegiatan eksperimen 
dan membagikan Task Card pada anak-anak. 
 
SESI 3 (Task Card) 
 
A. Nama Kegiatan : Melakukan aktivitas yang tertera di Task Card 
 
Peserta akan melakukan dua tugas utama dalam Task Card yang akan 
diberikan berisi: 1) melakukan aktivitas fisik selama 4 kali dalam jangka 
waktu 7 hari tersebut. Peserta diminta menyertakan jenis aktivitas fisik 
dan lama aktivitas fisik dilakukan 2) mengurangi penggunaan internet 
selama 2 hari dalam 7 hari tersebut. Peserta diminta menyertakan hari, 
durasi penggunaan biasanya, serta durasi yang telah dikurangi. 
 
o Tujuan Kegiatan 
 
Mengalihkan anak dari penggunaan internet yang berlebih dan 
memperkenalkan anak pada aktivitas bermanfaat lain selain daripada 
bermain internet. 
 
o Waktu 
 
Diserahkan pada masing-masing anak dalam interval waktu satu 
minggu. 
 
▪ Peserta 
 
  
Peserta kegiatan ini adalah siswa/i kelas V/VI SDN Mojolangu 2 
berjumlah 10 orang. 
 
E. Peralatan yang dibutuhkan  
Peralatan yang dibutuhakan dalam melaksanakan kegiatan ini : 
 
- Alat tulis 
 
- Task Card 
 
F. Prosedur Kegiatan 
 
1. Peseta melakukan minimal 4 aktivitas fisik dalam jangka waktu 
yang sudah ditentukan yaitu satu minggu. 
 
2. Peserta mengurangi penggunaan internetnya dan melakukan self-
report pada Task Card 
 
G. Feedback 
 
Dalam kegiatan ini peserta bisa melakukan minimal 4 aktivitas fisik 
selama jangka waktu yang telah ditentukan serta mengurangi 
penggunaan internet sehingga intensitas penggunaan internet akan 
menurun. 
 
SESI 4 (Pengumpulan Task Card) 
 
A. Nama Kegiatan : Pengumpulan Task Card 
 
Fasilitator akan mengumpulkan Task Card yang telah diisi serta 
membagikan reward pada para peserta. Fasilitator juga akan 
mengadakan wawancara singkat pada setiap peserta eksperimen untuk 
memastikan isi dari Task Card masing-masing. 
B. Tujuan Kegiatan 
 
Mengetahui sejauh mana hasil dari pengalihan penggunaan internet 
dengan metode aktivitas lain dan mengetahui apakah anak dapat 
melakukannya dengan baik. 
 
  
C. Waktu 
 
Kegiatan ini akan dilaksanakan selama 10 menit pada masing-masing 
anak. 
 
D. Peserta 
 
Peserta kegiatan ini adalah siswa/i kelas V/VI SDN Mojolangu 2 
berjumlah 10 orang. 
 
E. Peralatan yang dibutuhkan  
- Task Card 
 
- Kamera 
 
- Alat tulis 
 
F. Prosedur Kegiatan 
 
1. Fasilitator melakukan pengecekan Task Card yang sudah dibagikan 
sebagai bentuk monitoring berjalannya tugas eksperimen selama 
satu minggu di rumah masing-masing. 
 
2. Melakukan pengecekan dari hasil pengisian Task Card melalui 
wawancara singkat dengan anak “Bagaimana kegiatan adik …. 
Selama seminggu ini? Apakah ada kendala yang di dapatkan 
selama melakukan kegiatan?.............”  
G. Feedback 
 
Dalam kegiatan ini diharapkan peserta dapat menurunkan 
kecenderungan PIU melalui informasi-informasi yang telah di dapat 
dengan bantuan pengalihan kegiatan dengan aktivitas yang tertera di 
Task Card.
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LAMPIRAN 12 
DOKUMENTASI (FOTO) 
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LAMPIRAN 13 
Lembar Evaluasi Pemahaman Change Agent 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 Lembar Evaluasi Pemahaman Change Agent  
(Pt. 1) 
 
Nama  : 
Usia  : 
Kelas  : 
 
Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan tepat 
1. Apa yang dimaksud dengan: 
a. Gadget 
b. Internet 
2. Apa saja yang termasuk dalam kategori: 
a. Gadget 
b. Internet 
3. Sebutkan dan jelaskan dampak-dampak penggunaan yang berlebih dari: 
a. Gadget 
b. Internet 
4. Sebutkan apa saja berita-berita yang anda ketahui tentang penggunaan internet 
yang berlebihan! 
5. Ceritakan pengalaman pribadi anda tentang: 
a. Permasalahan yang pernah dialami karena terlalu serig menggunakan internet 
b. Cara membatasi penggunaan internet.
  
 
 
